350  Ptas. 


hli];l:írt!A 

balance 


mxnx 


cesaA°r 


rt  Mostrando 


BALANCE 


1  PROCESADOR  DE  TEXTOS 


©DATABASE 

PUBLICATIONS 


PROGRAMA  DEL  AÑO 
|  EN  INGLATERRA 


¡Ideal  para  escribir  cartas  e  informes! 
Características:  Visualización  continua  del 
tiempo  •  Contador  de  palabras  (indicando 
las  palabras  por  minuto)  •  Texto  normal  o 
doble,  en  pantalla  o  impresora. 

2  HOJA  DE  CALCULO 

¡Utiliza  tu  micro  para  controlar  tus  cuentas! 
Características:  Cifras  visualizadas  en  filas 
y  columnas  •  Actualización  permanente  • 
Actualización  reflejada  instantáneamente 
en  toda  la  hoja  •  Grabación  de  los 
resultados  para  futuras  modificaciones. 

3  GRAFICOS 

¡Convierte  esos  números  en  maravillosos 
gráficos!  Características:  Gráficos  de  barras 
en  tres  dimensiones  •  Gráficos  de  pastel  • 
Histogramas. 

4  BASE  DE  DATOS 

¡Igual  que  los  archivos  de  la  oficina! 
Características:  Cargar  ficheros  con  solo 
pulsar  una  tecla  •  Clasificación  • 
Modificación  •  Listados  «Búsqueda. 


¡  EN  INGLATER] 

FFICE 


j  Envíenos  a  MICRO  BYTE 
i  P  °  Castellana,  179,  1  °  -  28046  MADRID 


P  Apellidos 

*Versión  disco  AMSTRAD  P.V.P.  3.900  pías,  i  Dirección 


Deseo  que  me  envíenQ  ejemplar/es 
del  programa  MINI  OFFICE 

PARA  EL  MICROORDENADOR  , 

SEÑALADO 

□  AMSTRAD  □  COMMODORE  □  SPECTRUM  | 

□  AMSTRAD  VERSION  DISCO 
Sin  gastos  de  envío 


Pedidos  por  teléfono 

91  -  442  54  33/44 


[s] 


Neil  D.  Kelley 
Adjunto  a  la  Dirección: 
Eugenio  S.  Ballesteros 


Commodore 


está  publicado  por  SIMA 
de  todos  nuestros  lectores 

EQUIPO 

Nieves  CHESA; 

José  Luis  ERRAZQUIN: 

José  Manuel  FERNANDEZ: 

Lola  HERMOSELL: 

Miguel  A.  HERMOSELL: 
Alvaro  IBAÑEZ; 

Juan  MARQUEZ: 

Pere  MASATS; 

Cristóbal  ORENES: 

Josep  RIERA; 

Angel  RODRIGUEZ; 
Fernando  RODRIGUEZ: 

Diego  ROMERO: 

Jordi  SASTRE: 

Valerle  SHANKS: 

Magda  ZABALA  .. 

...Y  NUESTROS  LECTORES 

SIMSA 

C  oordinadora  Valerie  SHANKS 
c/  Barquillo,  21-3.»  Izqda. 

14  Madrid.  Teléf.  (91)  231  23  88/95 
Télex:  45522  CCBE  E 
ALEGACION  EN  BARCELONA: 
Gervasi  de  Cassoles,  39  despacho  4. 

08022  Barcelona 
Tels.  (93)  212  73  45/212  88  48 
«labora  MF.C-COMMODORE 
con  Club  Commodore 
C  oordinador  Pere  Masats 
alenda.  49-53  -  08015  Barcelona 
Teléf.  (93)  325  50  08 

ribuidor  exclusivo  para  Guatemala 


7  Calle.  13-72.  Zona  II 
Teléf.:  480402 
GUATEMALA.  C.  A. 

RERIA  HACHF.TTE,  S.  A 


Solicitado  control  de  O.J.D. 

PROHIBIDA  LA  REPRODUCCION  TOTAL  O 
PARCIAL  DE  LOS  ORIGINALES 
DE  ESTA  REVISTA  SIN  AUTORIZACION 
HECHA  POR  ESCRITO. 

NO  NOS  HACEMOS  RESPONSABLES  DF 
LAS  OPINIONES  EMITIDAS  POR 
NUESTROS  COLABORADORES 


(Jí)lBERDOSS.A. 
Germán  Pérez  Carrasco.  24. 
28027  Madrid 

Depósito  Legal:  M-2944-1984 


4  SUPERINTERESANTISIMO 

4  8  CLUB  COMMODORE 

/  UN  RATON 
#  PARA  EL  C-64 

50  MAGIAS 

|  4  TURBOSA  VE 

X  PARA  EL  C-64 

^  7  COLABORACIONES 

W  •  Veo-veo. 

•  Ataque  misiles. 

•  Gremlins. 

•  VIC  en  el  oeste. 

•  Glosario. 

O  CUIDADOS  Y 

1  X  ALINEAMIENTO  DE  LA 

X  VF  UNIDAD  DE  DISCO 

^  ^  HIDRORAIDER 

W\  I  LAS  AVENTURAS 

U1  DE  RAMY  Y  ROMO 

/  BANCO  DE  PRUEBAS 

íá  VF  DEL  COMMODORE-128 

RINCON 

VF  T  DEL  CODIGO  MAQUINA 

•  Desplazamiento 
de  la  memoria. 

•  Errores  y  pokes. 

-i  1 1  MEJORANDO 

VF  LO  PRESENTE 

■V  |  CARA  A  CARA 
•J  X  CON  EL  USUARIO 

•  Un  Commodore  64 
para  simulación 
de  sistemas  planetarios 

CARTA  BLANCA... 

VF  VF  Y  SEAMOS  PREGUNTONES 

DIRECTORIO 

LA  PRIMERA  LECCION 

DE  PROGRAMACION 

#11  COMENTARIOS 
/  VF  COMMODORE 

•  Summer  Games  II. 

•  Fischertechnik,  el  robot. 

•  Control  de  Stock. 

•  Los  Juegos  de  Accolade. 

•  La  gestión  de  Basic. 

•  GoGo,  the  Ghost. 

•  Headache. 

•  Extra. 

•  Sea  Wolf. 

/  MARKETCLUB 

4  7  GUIA  DE  LA  ENSEÑANZA 

•  Ampliación  del  Basic.  Primera  Parte. 

•  Diseñar  con  Plotter. 

•  Compilador  del  Basic. 

•  Controlar  tus  discos. 

•  ...y  todas  vuestras  colaboraciones. 
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DE  FERIA  EN  FERIA 

Nos  está  entrando  un  poco  de  complejo  de 
comerciantes  ambulantes,  de  aquellos  que 
antaño  montaban  su  tenderete,  vendían 
su  producto,  recogían  sus  bártulos,  desmontaban 
el  tenderete  y  seguían  su  camino  a  la  próxima 
feria.  Hemos  estado  en  Sonimag’85,  Liber’85,  el 
Primer  PC  Forum  y  estaremos  en  el  S.I.M.O.  del 
1 5  al  22  de  noviembre  en  el  Recinto  Ferial  de  la 
Casa  de  Campo  de  Madrid.  Esperamos  veros 
por  allí. 


ESPECIAL  CODIGO  MAQUINA 

Muchos  de  vosotros  ya  habéis  enviado  el 
boletín  de  reserva  para  el  Especial  de 
Código  Máquina  y  agradecemos 
sinceramente  vuestro  interés.  Hemos  tenido 
algún  problema  con  esta  publicación,  lo  que  nos 


ha  obligado  a  retrasar  la  salida.  Sin  embargo,  no 
es  preocupante  —antes  de  Navidades  estará 
disponible — .  Pedimos  paciencia  y  nos 
disculpamos  por  este  pequeño  contratiempo. 


NUEVO  RECLUTA  AL  EQUIPO 
COMMODORE  WORLD 

Damos  la  bienvenida  a  José  Manuel 

Fernández  al  equipo  de  Commodore 
World  quien  se  incorpora  en  calidad  de 
ayudante  de  Alvaro.  Diego  amplía  su  campo  de 
actuación  al  hacerse  cargo  de  algunos  artículos 
para  PC  World  (otra  publicación  de  nuestro 
grupo  dedicada  a  los  PCs  y  compatibles)  aunque 
sigue  dentro  del  equipo  de  Commodore  World. 
Alvaro  ha  terminado  sus  estudios  y  se  dedica 
ahora  plenamente  a  Commodore.  Así  que  ya 
sabéis:  las  dudas  técnicas  que  tengáis  deben 
dirigirse  a  Alvaro  y  a  José  Manuel. 


TIRRDR  D€  COMMODOR€  WORLD 
Certificación  de  28.000  ejemplares 

Según  certificado  ñrmado  por  la  auditoría  internacional  D€lOITT€  HRSKINS  S€llS,  S.  R., 
el  5  de  marzo  de  1 984, 

la  tirada  de  Commodore  UUorld  es  de  28.000  ejemplares. 

€ste  certificado  se  encuentra  en  las  oficinas  de  S.I.M.S.R.  para  comprobación 
de  cualquier  persona  o  entidad  que  lo  desee. 


Clave  para  interpretar  los  listados 


Todos  los  listados  que  se  publican  en  esta  Revista  han  sido 
ejecutados  en  el  modelo  correspondiente  de  la  gama  de 
ordenadores  COMMODORE.  Para  facilitar  la  edición  de 
los  mismos  en  la  Revista  y  para  mejorar  su  legibilidad  por 
parte  del  usuario,  se  les  ha  sometido  a  ciertas  modificaciones 
mediante  un  programa  escrito  especialmente  para  ello.  Para  los 
programas  destinados  a  los  ordenadores  VIC-20  y  COMMO¬ 
DORE  64,  en  los  que  se  usan  frecuentemente  las  posibilidades 
gráficas  que  aparecen  del  teclado,  se  han  sustituido  los  símbolos 
gráficos  que  aparecen  normalmente  en  los  listados  por  una  serie 
de  letras  entre  corchetes  []  que  indican  la  secuencia  de  teclas  que 
se  deben  pulsar  para  obtener  el  carácter  deseado.  A  continua¬ 
ción  se  da  una  tabla  para  aclarar  la  interpretación  de  las 
indicaciones  entre  corchetes: 

[CRSRD]=  Tecla  cursor  hacia  abajo  (sin  SHIFT) 

[CRSRU]=  Tecla  cursor  hacia  arriba  (con  SHIFT) 

[CRSRR]=  Tecla  cursor  a  la  derecha  (sin  SHIFT) 

[CRSRL]=  Tecla  cursor  a  la  izquierda  (con  SHIFT) 


[HOME]=  Tecla  CLR/HOME  (sin  SHIFT) 

[CLR]=  Tecla  CLR/HOME  (con  SHIFT) 

Las  indicaciones  [BLK]  a  [YEL]  corresponden  a  la  pulsación 
de  las  teclas  de  1  a  8  junto  a  la  tecla  CTRL.  Lo  mismo  sucede 
con  [RVSON]  v  [RVSOF]  respecto  a  la  tecla  CTRL  y  las  teclas  9 
y  10. 

El  resto  de  las  indicaciones  constan  de  la  parte  COMM  o 
SHIF  seguidas  de  una  letra,  número  o  símbolo  — por  ejemplo 
[COMM+]  o  [SHIFAJ — .  Esto  indica  que  para  obtener  el  grá¬ 
fico  necesario  en  el  programa  deben  pulsarse  simultáneamente 
las  teclas  COMMODORE  (la  que  lleva  el  logotipo)  o  una  de 
SHIFT  y  la  tecla  indicada  por  la  letra,  el  número  o  el  símbolo, 
en  el  ejemplo  anterior:  COMMODORE  y  +  o  SHIFT  y  A, 
respectivamente. 

En  los  signos  gráficos  además  se  cuenta  el  número  de  veces 
que  aparece.  Por  ejemplo,  [7  CRSRR]  equivale  a  7  pulsaciones 
de  la  tecla  cursor  a  la  derecha  y  [3  SPC]  tres  pulsaciones  de  la 
barra  espadadora..  • 
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CW  COMMUNICATIONS  GOLEA  A 
PUBLINFORMATICA 

Por  el  titular,  esto  podía  parecer  algún  litigio 
o  campaña  competitiva  entre  nuestro 
grupo  de  publicaciones  y  la  casa  que  edita 
Commodore  Magazine,  PC  Magazine,  El 
Periódico  Informático  y  ZX,  pero  la  cosa  no 
tiene  esas  dimensiones.  Ha  sido  simplemente  un 
partido  de  fútbol  amistoso  celebrado  entre  los 
miembros  de  los  dos  grupos.  Sin  hacer 
grandes  alardes  tenemos  que  informaros  que 
CW  Communications  ganó  la  contienda  por  cinco 
goles  a  uno,  y  que  la  plantilla  de  Commodore 
World  defendió  los  colores  del  grupo  con  una 
entrega  absoluta.  Los  goles  fueron  marcados  por 
Juan  Manuel  Sáez,  director  de  PC  World,  Angel 
Rodríguez  del  Departamento  de  Distribución  de 
Commodore  World,  Cristóbal  Orenes  de 
Publicidad  de  Commodore  World,  y  Juan 
Márquez  del  Departamento  de  Suscripciones  de 
Commodore  World,  quien  metió  dos  tantos.  La 
temporada  '85-'86  ha  tenido  un  comienzo  feliz. 


VIAJE  PARA 
EL  SUSCRIPTOR  8.000 

•  RECORDAMOS  QUE  LA  OFERTA  DEL 
VIAJE  QUE  SE  SORTEARA  ENTRE  TODOS 
LOS  SUSCRIPTORES  CUANDO 
LLEGAMOS  AL  8.000  SIGUE  VIGENTE.  EL 
GANADOR  PODRA  LLEVARSE  A  UN 
COMPAÑERO  DE  VIAJE  A  UNO  DE  LOS 
SIGUIENTES  LUGARES:  PARIS,  LISBOA, 
ATENAS,  AMSTERDAM,  NIZA,  VIENA. 
CANARIAS  O  MALLORCA. 

•  NOS  FALTA  BIEN  POCO  PARA  REALIZAR 
EL  SORTEO  YA  QUE  VAMOS  POR  EL 
NUMERO  DE  SUSCRIPTOR 

Ya  informaremos 
próximamente  sobre  los 
resultados  de  esta  campaña 
que  va  tocando  su  fin. 


7.878 


CONCURSOS  PERMANENTES 


Colaboraciones  de  Programas  y  Magia _ 

La  verdad  sea  dicha:  os  estáis  portando;  las  colaboraciones  que 
nos  están  llegando  son  numerosas  y  de  muy  buena  calidad.  Por  lo 
tanto,  vamos  a  aclarar  las  condiciones  de  nuestros  concursos 
permanentes. 

1 )  Los  sorteos  se  realizarán  en  los  meses  de  junio  y  diciembre. 

2)  Se  sortearán  siempre  ocho  premios,  cuatro  de  15.000, 
10.000,  5.000  y  3.000  pesetas  en  metálico  de  “Commodore 
World"  y  cuatro  premios  del  mismo  valor  en  material  de  Micro- 
electrónica  y  Control,  entre  todas  las  colaboraciones  publicadas. 

3)  Se  sortearán  siempre  seis  premios,  tres  de  3.000,  2.000  y 


1.000  pesetas  en  metálico  de  “Commodore  World”  y  tres  c 
mismo  valor  en  material  de  Microelectrónica  y  Control,  ent 
todas  las  contribuciones  publicadas  en  la  sección  de  "Magia". 

4)  Adicionalmente,  se  sortearán  diversos  premios  de  cintí 
juegos,  objetos  curiosos,  etc.,  entre  todas  las  colaboraciones. 

5)  Los  autores  de  las  colaboraciones  vendidas  dentro  de  nut 
tro  "Servicio  de  Cintas”  percibirán  el  20%  del  precio  de  la  cinl 

6)  Todas  las  colaboraciones  deben  venir  escritas  a  máquina 
los  programas  grabados  en  cinta  (si  es  posible),  o  con  el  listai 
completo  en  impresora.  Nuestros  lectores  más  jóvenes  pued 
escribir  a  mano  pero  con  letra  muy  clara. 

7)  Quedan  automáticamente  descalificadas  tanto  del  sort 
como  del  “Servicio  de  Cintas”  las  colaboraciones  que  hayan  sii 


BOLETIN  DE  RESERVA 


BIBLIOTECA  COMMODORE  WORLD 
I.er  VOLUMEN  •  CURSILLO  DE  CODIGO  MAQUINA 


Precio  del  ejemplar:  250  Ptas. 


No  se  aceptan  talones 


-  19,  pag.  26)  necesita  ampliación  de  .. 


*  La  tabla  de  tiempos  para  Save/Load/Verify  en  la  reseña  del  Quick  Data  Drive  está  equivocada 
cuando  la  longitud  del  programa  es  de  32K.  La  tabla  correcta  es: 


INDICE  DE  ANUNCIANTES 


CASA  DE  SOFTWARE.... 
CIMEX  ELECTRONICA- 


COMERCIAL  MORON .. 


CREUS  INFORMATICA.... 
EIKON  ORDENADORES .. 


ELECTROAFICION  COMPUTER.. 


MACROCHIP,  S.A . 

MICROELECTRONICA  Y  CONTROL  .. 
MICROS  GARDEN . 


REGISTER  LATELY  CONTINENTAL.. 


RITEMAN-DATAMON... 


IEESA  MICROTERSA.. 


INFORMATICA  COMPUTER  LOG.. 


SOFTWARE  ESPAÑA.. 


Barquillo,  21,  3fi  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
reléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


¡Que  nadie  se  asuste!  No  vamos  a  poneros 
ningún  roedor  encima  de  la  mesa,  tan 
sólo  queremos  haceros  más  fácil  el  jgM 
trabajo  dejando  que  controléis 
el  cursor  con  vuestro  joystick.  Jr 


C-64  +  Joystick 


RATON 


PARA  TU  C-64 


LISTADO -1 


$C000,  se 
>  SVS49152 


C000  02  00  LOX  #$00 
C002  BD  2E  C0  LOA  $C02E, 
C005  20  D2  FF  JSR  $FFD2 

C008  E8  INX 

C009  E0  19  CPX  #$19 

C00B  00  F5  BNE  $C002 

C00D  A9  09  LOA  #$09 

C00F  8D  2C  C0  STA  $C02C 

C012  r’S  SEI 

C013  A2  68  LOX  #$68 

C015  A0  C0  LDV  #$C0 

C01?  SE  14  03  STX  $0314 

C01 A  8C  15  03  STV  $0315 

C01D  58  CLI 

C01E  60  RTS 


,ue  se  hace  es 
la  parrtalla  el 
ncendido 


los  nuevos  valor 


¡como  antes; 


¡C02C  04  09  0D  52  41  54  4F  4E 
:C034  20  36  34  00  28  43  29  31 
:C03C  39  38  35  20  42  59  20  41 
:C044  49  42  00  00 


C048  A4  03  LOV  $03 

C04A  B1  DI  LDA  ($01),V 

C04C  49  80  EOR  #$80 

C04E  91  01  STA  <$01 )  ,V 

C050  AE  2C  C0  LOX  $C02C 

C053  CA  DEX 

C054  A0  00  LDV  #$00 

C056  88  DEV 

C05?  C0  00  CPV  #$00 

C059  00  FB  BNE  $C056 

C05B  E0  00  CPX  #$00 

C05D  00  F4  BNE  $C053 

C05F  A4  03  LDV  $03 

C061  81  01  LDA  <$D1>,V 

C063  49  80  EOR  #$80 

C065  91  DI  STA  <$01),V 

C06?  60  RTS 


«emoria  < 


cuentan  255  "V"  por  cada 
de  l  buc  le  V 

ha  acabado  el  retardo?  O 
entonces  seguir. 

Ive  a  leer  el  carácter 
la  pantalla  para 
ertirlo  de  nuevo  <y 
ar lo  como  estaba) . 


Un  ratón,  en  términos  informá¬ 
ticos,  es  un  periférico  que  sir¬ 
ve  para  ganar  rapidez  y 
comodidad  a  la  hora  de 
mover  el  cursor  por  la  panta¬ 
lla.  Suele  ser  una  pequeña 
caja  que  en  la  parte  inferior  tiene  una 
bola  y  que  puede  deslizarse  por  la  mesa 
con  facilidad.  Es  similar  a  un  track-ball 
al  que  se  le  hubiera  dado  la  vuelta. 

Como  supongo  que  ninguno  o  casi 
ninguno  de  vosotros  tendréis  un  ratón 
(de  los  mecánicos,  no  de  los  naturales) 
vamos  a  utilizar  un  periférico  más 
corrientito,  el  joystick.  Teclead  el  lis¬ 
tado  basic  que  aparece  en  el  listado  2  (o 


si  os  gustan  las  cosas  difíciles  el  desen¬ 
samblado  del  listado  1).  El  programa 
indicará  si  cometéis  algún  error  al  te¬ 
clear  las  líneas  data.  Como  podéis  ver 
todo  el  programa  está  escrito  en  código 
máquina. 

El  programa  ocupa  sólo 
296  bytes  y  se  sitúa  a  partir 
de  la  posición  de  memo- 

decimal),  por  lo 

que  no  hay  poli- 

uro  de  que  ínter- 

fiera  con  vuestros 

programas  Basic.  I'a- 

ra  conectarlo  debeis  ‘ 


teclear  SYS  49152. 

En  ese  momento  debe  aparecer  en  la 
pantalla  el  mensaje  de  encendido  y  de 
nuevo  el  cursor,  como  si  nada  hubiera 
sucedido.  Ya  podéis  conectar  el  joystick 
en  el  port  2  y  comenzar  a  dar  vueltas 
por  la  pantalla. 

El  cursor  se  puede  mover 
en  las  cuatro  direccio- 
nes,  pero  no  puede 
(Pasa  a 


1985 


Para  que  su 

COMMODORE  trabaje 


Teclado  musical. 

Music  processor. 
Sound  Odyssey. 

Music  Vídeo  Kit. 
Kawasaki  Synthesizer. 


CONTROL 
DE  INGRESOS 
Y  GASTOS 


PROCESADOR  DE  TEXTO 


Programa  en  cartucho  con  posibilidad 
de  grabación  de  documentos  en  casset- 

Esta  primera  versión  ha  sido  desarro¬ 
llada  para  la  utilización  de  todas  las  po¬ 
sibilidades  de  la  impresora  SEIKOS- 
HA  SP-800,  la  cual  permite  el  proceso 
de  textos  con  una  calidad  de  letra  equi¬ 
parable  a  la  de  las  impresoras  de  mar¬ 
garita  de  precio  mucho  más  elevado. 
Caracteres  castellanos  y  catalanes  tan¬ 
to  en  pantalla  como  en  impresora.  Po¬ 
sibilidad  de  utilizar  todo  el  set  de  carac¬ 
teres  de  la  impresora.  Márgenes,  nu¬ 
meración  de  páginas,  encabezamien¬ 
tos,  pies  de  página,  etc. 

Los  tres  acentos  y  la  diéresis  se  ob¬ 
tienen  pulsando  Fl,  F2,  F3  o  F4  y  a 
continuación  la  vocal  correspondiente 
como  en  una  máquina  de  escribir  con¬ 
vencional. 

Posibilidad  de  cartas  personalizadas 
(mail  merge). 


es  para  Impresoras:  IBM  Compatibles  (Centronics) 
ASCII  (Centronics  o  Bus 

serie  COMMODORE) 

_ _ _  SEIKOSHA  SP  800 

- - SEIKOSHA  SP  1000  A 

3d  3a  *^*PLOha 

n £a  ,t,£7cT  aenos 


PROCESADOR 
DE  TEXTO 


EL  INCREIBLE  MUNDO  MUSICAL  DE 


Control  de  ingresos  y  gastos 

Dispone  de  99  cuentas  y  250  apuntes 
por  mes  y  disco  (3.000  movimientos 
por  ano).  Obtención  de  listados  de 
cuentas  y  apuntes,  balance  mensual  y 
anual .  Programa  ideal  para  Estimación 
Objetiva  Singular.  9.900  -  Pts. 
Referencias  bibliográficas 
Creación  de  ficha  para  cada  artículo, 
con  referencia,  tema  y  texto  resumen 
de  hasta  99  líneas.  Búsqueda  por  los 
conceptos  o  códigos  que  precise. 


5KaliT^50(JhD 

tJr\js>c  Software,  he 


Cassette  7.500 -pts. 


Otros  Programas 

MACHINE  LIGHTNING 
BASIC  LIGHTNING 
WHITE  LIGHTNING 

-  Contabilidad  doméstica  (cassette) 

-  Grabador  de  Eproms 

-  Grabador  de  Voz  (Voice  Master) 

-  Sandra 

-  Quinielas  2 

-  Superbase  64  (base  de  datos) 

-  Practícale  (hoja  de  cálculo) 


Administración  de  fincas 

PROPIEDAD  VERTICAL: 

30  inmuebles,  20  viviendas  por 
inmueble.  30  propietarios,  5 
poblaciones, 

12  conceptos  y  antefirma  en  recibo. 
Ingresos  y  gastos,  listado  de  recibos, 
estado  de  cuentas  y  liquidaciones. 

PROPIEDAD  HORIZONTAL: 

100  copropietarios  y  504  asientos  por 
comunidad. Conceptos  de  desglose,  de 
recibo  y  desglose  de  gastos,  control  de 
impagados,  etc.  35.000.-  Pts. 


NOVEDADES 

AGENDA  TELEFONICA 
Marca  el  teléfono  automáticamente. 
Disco  +  Cartucho  +  Cable. 

ETIQUETAS  Y  RECIBOS 
Cassette. 

EUREKA 

Matemáticas  para  BUP  y  COU.  Cassette. 

CONTABILIDAD  PROFESIONAL 
Adaptado  al  plan  general  contable. 
Cartucho.  Grabación  en  cassette. 


Adquiéralos  en  cualquier  I  I  Deseo  recibir  información  de  los  siguientes  programas: 
establecimiento  autorizado 

o  directamente  a:  -  - — - — - 

Casa  de  Software,  s.a.  I  1  Deseo  recibir  contra  reembolso  los  siguientes  programas: 

NUEVA  DIRECCION: - 

TAQUIGRAFO  SERRA,  7.  5.°  B  Nombre:  . 

Tels.  321  96  36  -  321  97  58  Dirección:  . 

08029  BARCELONA  Población: 


( Viene  de  pág.  8) 

salir  de  la  pantalla  (causa  muchos  pro¬ 
blemas,  sobre  todo  al  hacer  scroll).  Se 
puede  variar  la  velocidad,  pulsando  el 
botón  de  disparo,  entre  1  y  16.  La  velo¬ 
cidad  máxima  es  la  “A”  (en  vez  de 
números  se  utilizan  letras)  y  la  mínima 
la  “P”.  Una  velocidad  muy  natural  y 
que  es  la  que  se  ajusta  desde  un  princi¬ 
pio  es  la  “I”,  ni  demasiado  rápida  ni 
demasiado  lenta.  Por  alguna  oscura 
razón,  la  velocidad  “Q”  (la  17)  hace  que 
el  ordenador  se  quede  “colgado”  al  cabo 
un  rato,  por  eso  la  he  suprimido. 

Si  estudiáis  un  poco  el  listado  1  vereis 
que  lo  que  se  hace  cuando  se  mueve  el 


jostick  hacia  una  dirección  determinada 
es  introducir  en  el  buffer  del  teclado  el 
correspondiente  movimiento  del  cursor. 
Qué  sencillo,  ¿verdad?  Bueno,  pues  esto 
puede  causar  bastantes  problemas,  por 
ejemplo:  la  velocidad  de  las  interrup¬ 
ciones  es  mayor  que  la  velocidad  con 
que  el  buffer  del  teclado  admite  caracte¬ 
res  cuando  se  está  haciendo  un  scroll,  la 
rutina  comienza  a  meter  caracteres  en  el 
buffer  del  teclado  y...  lo  desborda, 
metiéndose  en  la  zona  de  punteros, 
flags,  etc.  Esto  se  arregla  en  parte  con  la 
subrutina  $C0EE  y  en  parte  supri¬ 
miendo  el  scroll  en  $C08D  (véase  lis¬ 
tado  1).  También  ha  de  tenerse  en 


cuenta  que  a  60  caracteres  por  segundo 
no  podríamos  ver  apenas  el  cursor  cir¬ 
cular  por  la  pantalla,  de  modo  que  tuve 
que  crear  un  retardo  (SC050  a  SC05D)  y 
hacer  parpadear  el  cursor  (la  subrutina 
SC048)  cada  vez  que  se  mueve,  pues  el 
parpadeo  normal  no  sirve. 

Si  queréis  ver  más  a  fondo  cómo  fun¬ 
ciona  el  programa,  podéis  examinar  el 
listado  1  paso  a  paso,  o  ver  otros  artícu¬ 
los  que  han  aparecido  en  la  revista 
como  el  Cursillo  de  Código  Máquina 
del  número  10  (sobre  las  interrupciones) 
o  el  teclado  para  el  Vic-20  del  número  19. 

¡Ah!  y  que  no  se  os  olvide  dar  de 
comer  a  vuestro  “ratón”. 
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Las  impresoras 
japonesas  del  futuro. 


ifeiir 


SG-10  SG-15  120  cps. 

80  col.  136  col.  40  cps.  (NLQ) 


SR-10  SR-15  200  cps. 

80  col.  136  col.  40  cps.  (NLQ) 


Las  nuevas  impresoras  de  STAR  llevan  incorporadas  Le¬ 
tra  de  calidad  (NLQ),  un  buffer  en  los  modelos  de  80  col. 
de  2  K  y  en  los  modelos  de  136  col.  de  16  K, 
Microinterruptores  exteriores,  que  te  permitirán  cambiar 
el  tipo  de  letra,  salto  de  línea... 

Además  todos  los  modelos  son  compatibles  IBM,  con  un 
interruptor  exterior. 

SG-10/ 15:  La  N.  1  en  el  ranking  de  las  impresoras.  Eco¬ 
nómica  y  fiable.  Con  cinta  de  máquina  de  escribir.  Hay 


SD-10  SD-15  160  cps. 

80  col.  136  col.  40  cps.  (NLQ) 


POWERTYPE  110  col. 

18  cps.  (Margarita) 


un  modelo  especial  con  una  salida  adicional  para  Com- 
modore. 

SD-10/15:  La  potencia. 

Un  esfuerzo  inteligente  para  un  precio  standard. 
SR-1Q/15:  La  impresora  profesional,  que  resolverá  todos 
sus  problemas. 

POWERTYPE:  La  nueva  calidad  de  impresión  para  su 
escritura. 


De  venta  en  establecimientos  especializados: 


IMPORTADO  POR: 


COMPONENTES  ELECTRONICOS,  S.A. 


08009  BARCELONA.  Consejo  de  Ciento,  409 
Tel.  (93)  231  59  13 


28020  MADRID.  Comandante  Zonta,  13 
Tels.  (91)  233  00  94  -  233  09  24 
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PARA  EL  C-64 


TURBOSAVE 


Por  Tor  ENGEBAKKEN  y  John  ANDERSEN 


Con  este  programa  aceleraréis  de  tal  modo  vuestro  datassette  que 
será  capaz  de  ganar  en  cualquier  carrera  a  la  unidad  de  discos. 


La  mayoría  de  los  programas 
comerciales  en  cinta  se  sumi¬ 
nistran  actualmente  con  un 
turbo  incorporado.  General¬ 
mente  estos  programas  son 
muy  largos,  y  algunos  tienen 
varias  partes.  Sin  un  turbo  la  lectura 
se  haria  demasiado  tediosa,  y  poca 
gente  compraría  las  cintas. 


Con  los  programas  en  Basic  sucede 
algo  parecido.  Generalmente  son  cor¬ 
tos,  pero  cuando  se  tiene  uno  largo  (y 
hay  bastantes)  la  carga  puede  durar 
perfectamente  dos  o  tres  minutos. 

El  programa  que  aparece  listado  a 
continuación  ofrece  muchas  y  buenas 
posibilidades.  En  primer  lugar  puede 
grabar  igualmente  programas  en 


Basic  o  en  código  máquina,  porque  se 
le  pueden  indicar  la  dirección  de  ini¬ 
cio  y  la  dirección  de  final  que  quere¬ 
mos  grabar.  No  hace  falta  leerlo  cada 
vez  que  se  quiera  cargar  un  programa 
que  ha  sido  grabado  a  alta  velocidad. 
Cada  programa  incluye  su  propia 
rutina  de  carga  rápida,  lo  cual  ace¬ 
lera  bastante  el  proceso. 


-Commodore  World  Noviembre  1985/13— 


Hay  algunos  turbos 
en  el  mercado, 
y  todavía  más 
fuera  de  él. 

Unos  sólo  permiten 
grabar  programas 
en  código  máquina 
desde  una  determinada 
posición  de  memoria 
a  otra 

pero  la  mayoría 
permiten  grabar 
programas  en  Basic. 


Además,  para  los  que  queráis  pro¬ 
teger  vuestros  programas,  se  incluye 
una  opción  para  que  el  programa  se 
autoejecute  una  vez  leído. 


Cómo  teclear  el  programa 


El  listado  que  acompaña  este 
artículo  es  el  cargador  basic  del 
programa  turbosave.  Antes  de  co¬ 
menzar  a  teclearlo  hay  que  introdu¬ 
cir  en  modo  directo  la  siguiente 
línea: 

POKE  44,12  :  POKE  12*256,0 

Es  MUY  IMPORTANTE  intro¬ 
ducir  esta  línea  antes  de  comenzar  a 
teclear.  El  cargador  basic  genera 
un  híbrido  basic/código  máquina 
que  se  coloca  al  principio  de  la  zona 
de  programas.  Para  que  no  “plan¬ 
che”  al  cargador  basic  hay  que  subir 
antes  los  punteros  de  inicio  de  pro¬ 
grama  (43-44)  para  que  no  se  mez¬ 
clen.  Una  vez  hecho  esto  se  puede 
comenzar  a  teclear. 

Acordaos  de  grabar  siempre  el 
programa  antes  de  intentar  ponerlo 
en  marcha.  Cuando  acabéis,  podéis 
teclear  RUN.  El  ordenador  os  irá 
diciendo  las  líneas  en  las  que  habéis 
metido  la  pata  (es  muy  fácil  teclear 
el  listado  porque  cada  línea  lleva  su 
propia  suma  de  control). 


Cuando  todo  esté  en  orden,  debe 
aparecer  en  la  pantalla  el  siguiente 
mensaje: 

TURBO  ACTIVADO 

SAVE  t  =  TURBOSAVE 

SAVE  @  =  TURBOSAVE  CON 

AUTOSTART 

SYS  58451  APAGA  TURBO 

SALVO  PROGRAMA  (S/N)? 


Si  quieres  salvar  lo  que  es  pura¬ 
mente  el  programa  en  código 
máquina  teclea  S.  El  ordenador  te 
preguntará: 

CINTA  (1)  O  DISCO  (8)? 

Teclea  1  u  8  según  vayas  a  grabar 
el  programa  en  cinta  o  en  disco.  El 
programa  se  grabará  normalmente, 


10  PEM  -TUPBOSRVE- 

20  REM  TOR  ENGEBRKKEN  V  JOHN  H 

NDERSEN 

30  : 

40  RO=2048:L=200 

50  L=L+ 1 0 : S=0 : FOR I =0TO7 : RERDH : 

IFRC0THEN90 

60  POKEPO+ I  ,  H : 8=S+R :  NEXT : PO=PO 
+8 

70  REflüSC  :  I FSOSCTHENPR I  NT  “  ERR 
OR  EN  DRTRS  LINER" ;L :END 
80  GOTOSO 
90  SVS2061 

100  I NPUT “ C  CRSRD J S8LV0  PROGRRM 
Fl  <S/N>";R$ 

110  I FR$= " N " T HENEND 

120  INPUT“CINTR< 1 )  O  DISC0Í8) “ 

;OEV 

130  P0KE255,DEV 
1 40  P0KE43 , 1  :  P0K.E44 , 8  :  P0KE45  ,  1 
01  :P0KE46,  1 1  : SRVE " TURBO.  COM"  ,P 
EEK<255> :END 
200  : 

210  DRTR  0,11,8,0,0,158,50,48, 
275 

220  DRTR  54,49,0,0,0,160,0,169 
,432 

230  DRTR  94,133,139,169,8,133, 
140,169,985 

240  DRTR  0,133,141,169,224,133 
,142,177,1119 


250  DRTR  139,145,141,230,139,2 
08,2,230,1234 

260  DRTR  140,230,141,208,2,230 
,142,165,1258 

270  DRTR  140,201,10,208,234,16 
5,139,201,1298 

280  DRTR  187,208,228,162,80,18 
9,187,10,1251 

290  DRTR  157,167,2,202,16,247, 
169,167,1127 

300  DRTR  141,8,3,169,2,141,9,3 
,476 

310  DRTR  162,0,189,11,11,240,6 
,32,651 

320  DRTR  210,255,232,208,245,9 
6,133,98,1477 

330  DRTH  169,8,133,97,70,98,16 
5,1,741 

340  DRTR  41,247,32,39,224,162, 
7,206,958 

350  DRTR  32,208,202,208,250,20 
6,32,208,1346 

360  DRTR  234,9,8,32,42,224,162 
,14,725 

370  DRTR  198,97,208,224,96,202 
,208,253,1486 

388  DRTR  144,8,162,5,206,32,20 
8,202,967 

390  DRTR  208,250,133,1,96,165, 
1,41,895 

400  DRTR  15,133,1,173,32,208,7 
2,173,807 
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Otra  característica 
corriente 
entre  los  turbos 
que  anclan  por  ahí 

es  que  no 

se  puede  leer 

un  programa  “enturbado” 

si  no  se  ha  leído 

previamente 

el  programa 

turbo, 

lo  que  supone 
una  considerabe 
pérdida  de  tiempo. 

I  I  I  I  1  I  ut  j  "T  ' 


sin  turbo.  Si  quieres  que  se  grabe 
con  turbo,  cambia  el  SAVE  de  la 
línea  140  por  SAVE  ♦  o  SAVE 

Cada  vez  que  quieras  salvar  un 
programa  con  turbo,  debes  introdu¬ 
cir  primero  el  programa  (se  graba 
como  TURBO.COM,  aunque  se 
puede  cambiar  el  nombre  en  la  línea 
140),  y  hacer  RUN.  El  programa 
TURBO.COM  contiene  una  sola 
línea  de  programa  Basic  y  el  pro¬ 
grama  en  código  máquina. 

Para  grabar  tu  programa  puedes 
usar  SAVE  f  “Programa”  o  SA¬ 
VE  @  “Programa”.  La  segunda  op¬ 
ción,  además  de  grabarte  tu  pro¬ 
grama  con  turbo  hará  que  nada  más 
leerlo  se  autoejecute  (si  está  en 
Basic).  En  un  buen  sistema  para 
proteger  tus  programas. 

Si  tecleas: 

SAVE  t  “Programa”, inicio, final 
el  ordenador  grabará  solamente  la 
zona  de  memoria  que  se  encuentre 
entre  INICIO  y  FINAL  (ambos 
números). 


Más  rápido  que  la  unidad  de  discos 


Cronómetro  en  mano,  puede 
verse  cómo  este  turbosave  iguala  y 
supera  en  velocidad  a  la  unidad  de 


discos.  Un  programa  que  ocupa 
desde  $800  hasta  $D000  se  graba  en 
1  minuto  52  segundos  mientras  que 
el  mismo  programa  en  disco  tarda  2 
minutos  1 1  segundos.  ¡Casi  20 
segundos  de  diferencia!. 

Los  que  tengáis  unidad  de  discos, 
podéis  utilizar  este  turbosave  para 
hacer  copias  de  seguridad  de  los 


programas  que  tengáis.  Uno  o  dos 
discos  (dependiendo  de  la  longitud 
de  los  programas  y  de  la  duración 
de  la  cinta)  pueden  guardarse  en 
una  cara  de  cinta,  lo  que  supone  un 
considerable  ahorro  de  material. 

♦  ♦♦ 
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,81,3,996 

670  DRTR  201,128,240,249,160,0 
,196,98,1272 

680  DRTR  208,232,32,81,3,200,2 
08,246,1210 

690  DRTR  169,0,133,45,169,0,13 
3,46,695 

700  DRTR  169,0,133,174,169,0,1 
33 ,175, 953 

710  DRTR  32,81,3,145,45,230,45 
,208,789 

720  DRTR  2,230,46,165,46,197,1 
75,208, 1069 

730  DRTR  239,165,45,197,174,20 
8,233,140, 1401 

740  DRTR  160,2,32,147,252,169, 
87,141,990 

750  DRTR  36,3,169,241,141,37,3 
,133,763 

760  DRTR  192,104,141,32,208,88 
,32,96,893 

770  DRTR  166,0,0,8,0,0,0,0,166 
780  DRTR  132,143,32,115,0,32,1 
15,0,569 

790  DRTR  162,49,189,44,226,157 
,65,3,895 

800  DRTR  202,16,247,76,239,2,1 
64,183,1129 

810  DRTR  240,12,160,0,177,187, 
153,175,1104 

820  DRTR  224,200,196,183,208,2 
46,169,32,1458 

830  DRTR  153,175,224,200,192,1 
6,208,248,1416 


,226,841 

1050  DRTR  32,14,226,32,108,3,1 
32 >139,686 

1060  DRTR  133, 140,32, 14 ,226,32 
,108,3,688 

1070  DRTR  132,141,133,142,96,3 
2,138,173,987 

1080  DRTR  76,247,183,32,115,0, 
201,148,1802 

1090  DRTR  208,15,160,1,177,122 
,201,174,1058 

1100  DRTR  240,13,136,201,64,24 
0,8,169,1071 

1110  DRTR  148,32,121,0,76,231, 
167,32,807 

1120  DRTR  231,2,32,106,225,32, 
65,3,696 

1130  DRTR  32,231,2,32,128,225, 
169,172,991 

1140  DRTR  32,216,255,169,16,13 
3,183,32,1836 

1150  DRTR  143,246,32,231,2,76, 
7,226,963 

1160  DRTR  76,234,167,120,165,1 
,41,253,1057 

1170  DRTR  133,1,96,165,1,9,2,1 
33,540 

1180  DRTR  1,88,96,5,13,84,85,8 
2,454 

1190  DRTR  66,79,32,65,67,84,73 
,86,552 

1200  DRTR  65,68,79,32,154,13,1 
3,83,507 

1210  DRTR  65,86,69,94,61,84,85 
,82,626 


CASSETTE  CBM64 


f  1 

FmscAi 


GARANTIA  6  MESES 


ZOOM 


GUERRA 

MATEMATICA 


BASIC. 


UCSO-R. 


CONTABILIDAD 

VERSION  A  VERSION  B 
,  300  cuentas  600  cuentas 
3.000  apuntes  2.300  apunt 


VICTREE 


BASIC: 


BASIC 


BOLETIN  DE  PEDIDO 


E 


Cuidados  y  alineamienl 


De  los  muchos  miles  de  usua¬ 
rios  de  ordenadores  Commo- 
dore-64  que  existen  en  este 
país,  sabemos  que  más  de  un 
10  por  ciento  ha  adquirido  ya 
la  unidad  de  disco  1541  y  un 
15  por  ciento  más  la  comprará  próxi¬ 
mamente.  Esto  sin  contar  a  los  usuarios 
del  VIC-20  que  ya  la  tienen  ni  a  los  futu¬ 
ros  usuarios  del  C-128  que  necesitarán 
adquirirla  cuando  vean  que  es  lenta  la 
carga  de  grandes  programas  desde  la 
unidad  de  cassette. 

Al  igual  que  las  unidades  de  cinta,  las 
de  disco  sufren  a  lo  largo  del  tiempo 
desgastes  y  desajustes  que  hacen  necesa¬ 
rio  su  envío  a  un  servicio  técnico  para 
reajustar  su  alineamiento;  pero  si  en  el 
caso  de  las  unidades  de  cinta  la  mano  de 
obra  de  la  operación  de  ajuste  puede 
llegar  a  ser  de  unas  cinco  mil  pesetas  en 
algunos  “servicios  técnicos”,  la  del  cali¬ 
brado  de  la  unidad  de  disco  1541  puede 
llegar  a  costar  diez  o  veinte  mil  pesetas, 
siendo  una  cantidad  bastante  impor¬ 
tante  para  el  usuario  normal. 

Si  cuidamos  un  poco  una  serie  de 
puntos  vitales  de  la  unidad,  podemos 
retrasar  la  fecha  en  que  sea  necesario 
enviarla  al  servicio  técnico  y  con  ello 
hacer  menos  costoso  el  empleo  de  esta 
unidad. 

Hace  unos  meses  hemos  publicado  el 
método  de  alineamiento  de  la  unidad  de 
cinta  (véase  número  8  de  Commodore 
World),  y  en  este  número  publicamos  el 
de  la  unidad  de  disco  y  algunos  consejos 
útiles  para  su  conservación.  Antes  de 
proseguir  debemos  hacer  una  obser¬ 
vación: 

Muy  importante:  Ni  el  autor  ni  la 
revista  se  hacen  responsables  de  ningún 
daño  o  perjuicio  que  pudiera  causarse  a 
la  unidad  de  disco,  el  ordenador  o  al 
propio  usuario. 

Es  importante  recalcar  que  cualquier 
manipulación  por  una  persona  no  auto¬ 
rizada  en  el  interior  de  la  unidad  cancela 
automáticamente  la  garantía.  También 
se  puede  dañarse  el  ordenador  a  causa 
de  una  mala  manipulación,  por  tanto, 
debe  extremarse  el  cuidado  al  realizar 
los  ajustes. 

Una  vez  aclarados  estos  puntos,  los 
más  temerarios  pueden  seguir  la  lectura. 
Aquellos  que  no  tengan  algunos  cono¬ 
cimientos  mínimos  de  “bricolage  elec¬ 
trónico”,  es  mejor  que  se  limiten  a 
lubricar  ligeramente  los  ejes  de  soporte 
de  la  cabeza  y  no  intenten  realizar  nin¬ 
gún  tipo  de  ajuste. 

Las  herramientas  que  necesitamos 
son  un  simple  destornillador  de  estrella 
(tipo  Phillips),  un  tubo  de  vaselina  no 


mentolada  (se  vende  en  farmacias)  y  un 
poco  de  pegamento  o  laca  selladora 
para  metales. 

La  principal  causa  de  fallos  en  la  uni¬ 
dad  de  disco  1541  es  el  desalineamiento 
producido  a  lo  largo  del  tiempo,  bien 
sea  por  la  cantidad  de  discos  formatea¬ 
dos,  por  las  elevadas  temperaturas  a  las 
que  ha  estado  trabajando,  o  por  la  can¬ 
tidad  de  veces  que  se  han  empleado  dis¬ 
cos  comerciales  que  emplean  algunos 
tipos  de  protecciones  basadas  en  intro¬ 
ducir  errores  en  el  disco  y  que  obligan  a 
la  unidad  a  verificar  el  disco  volviendo 
medio  loco  al  motor  paso  a  paso  de  la 
unidad. 

Para  reducir  el  desgaste  originado  en 
el  sistema  de  arrastre  de  la  cabeza  de 
lectura  escritura  es  conveniente  lubricar 
ligeramente  los  ejes  sobre  los  que  se 
desplaza  con  un  poco  de  vaselina.  Para 
ello,  lo  primero  que  debemos  hacer  es 
abrir  la  unidad. 

Apertura  de  la  unidad 


Debemos  seguir  los  siguientes  pasos: 

1.  En  primer  lugar  debemos  asegu¬ 
rarnos  de  que  hemos  desconectado  la 
alimentación  del  ordenador  y  sus 
periféricos. 

2.  Desenchufar  todos  los  conectores 
de  la  unidad  de  disco  (red  y  bus  serie). 

3.  Colocar  la  unidad  al  revés  para 
poder  acceder  a  su  parte  inferior. 
Situarla  sobre  una  superficie  estable  y 
lisa  (la  mesa  pero  no  en  el  borde). 

4.  Con  el  destornillador  de  estrella 
aflojar  los  cuatro  tornillos  para  proce¬ 
der  a  desmontar  la  carcasa. 

5.  Al  retirar  los  tornillos  queda  libe¬ 
rada  la  parte  superior  de  la  unidad  (que 
ahora  se  encuentra  debajo).  Debemos 
dar  la  vuelta  nuevamente  a  la  unidad 
para  colocarla  en  posición  normal. 


6.  Retirar  la  tapa  superior  tirando  de 
la  parte  delantera  hacia  arriba  con  cui¬ 
dado  y  empujando  hacia  atrás  ligera¬ 
mente  para  liberarla  de  los  conectores 
traseros  que  impiden  desmontarla. 

7.  Si  tenemos  una  unidad  de  disco 
europea  podemos  pasar  al  punto  nueve 
directamente.  Si  la  unidad  fuese  la  ame¬ 
ricana  veremos  una  chapa  metálica  que 
nos  impide  el  acceso  al  interior  de  la 
unidad. 

8.  Debemos  retirar  los  tornillos  que 
sujetan  la  chapa  de  blindaje  anti¬ 
interferencias  (normas  obligatorias  de 
EE.UU.). 

9.  En  este  momento  nos  encontra¬ 
mos  frente  a  la  placa  principal  del  cir¬ 
cuito  controlador  de  la  unidad  de  discos 
1541  (foto  1).  Podemos  ver  varios  chips 
de  cuarenta  patillas  en  el  centro;  son  la 
CPU  6502,  las  dos  VIAs  6522  y  el  con¬ 
trolador  de  disco.  También  vemos  tres 
chips  de  24  patillas  que  son  las  dos 
memorias  ROM  de  8  K  y  la  RAM  de 
2  K. 

10.  Para  tener  libre  acceso  a  los 
mecanismos  de  arrastre  debemos  retirar 
esta  placa  de  circuito  impreso  soltando 
todos  los  tornillos  y  los  conectores  que 
se  encuentran  en  los  laterales  derecho  e 
izquierdo.  Mucho  cuidado:  anotar  la 
posición  de  los  conectores  para  poder 
montar  la  unidad  correctamente  al  ter¬ 
minar;  si  cambiamos  la  posición  de  un 
conector  podemos  destruir  la  unidad. 

Lubricación  de  la  unidad  de  discos 


Una  vez  abierta  la  unidad  de  discos 
siguiendo  los  pasos  anteriores  tenemos 
a  la  vista  todo  el  mecanismo  de  arrastre 
del  cabezal  (véase  foto  2).  Los  puntos 
que  debemos  lubricar  ligeramente  con 
vaselina  están  marcados  en  la  foto  2  y 
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o  de  la  unidad  de  disco 


Por  Diego  ROMERO 


Si  utilizas 

una  unidad  de  disco 

Commodore  1541 

con  tu  ordenador, 

necesitarás 

antes  o  después 

repasar 

algunos  de  los  consejos 
que  te  damos 
en  este  artículo 

son:  los  dos  ejes  sobre  los  que  se  des¬ 
plaza  el  soporte  del  cabezal  y  el  eje  del 
sistema  de  sujección  de  los  discos. 

Es  muy  importante  no  utilizar  dema¬ 
siada  vaselina  ya  que  un  exceso  podría 
dañar  los  discos  que  empleamos  o  hacer 
patinar  las  poleas  (los  lubricantes  no 
son  buenos  para  los  materiales  magnéti¬ 
cos  ni  los  sistemas  de  arrastre  mecánico). 

Para  conseguir  distribuir  la  vaselina 
por  todo  el  eje  uniformemente  debemos 
mover  la  cabeza  con  cuidado  y  sin  for¬ 
zarla  de  un  extremo  al  otro;  esto  se 
puede  hacer  manualmente  un  par  de  ve¬ 
ces.  Después  debemos  eliminar  el  so¬ 
brante  que  podría  perjudicar  en  lugar  de 
beneficiar  a  la  unidad  y  los  discos. 

Si  la  unidad  no  daba  ningún  tipo  de 
problemas  hasta  el  momento,  es  mejor 
cerrarla  sin  intentar  retocar  nada  más. 

Si  por  el  contrario  daba  errores  al 
escribir  programas  o  ficheros  secuencia- 
les,  será  necesario  comprobar  el  alinea¬ 
miento  del  cabezal  con  las  pistas  uno  y 
treinta  y  cinco,  asi  como  la  velocidad  de 
giro  del  motor. 

Verificación  de  la  velocidad  de  giro 


Existen  algunos  programas  en  cartu¬ 
cho  o  disco  que  están  comercializados  y 
permiten  verificar  la  velocidad  de  giro 
del  disco  sin  necesidad  de  abrir  la  uni¬ 
dad,  pero  si  no  disponemos  de  uno  de 
ellos  nos  vemos  obligados  a  utilizar  el 
método  tradicional  que  consiste  en 
comprobar  la  velocidad  con  una  lám¬ 
para  estroboscópica. 

Para  poder  acceder  al  ajuste  de  velo¬ 
cidad  y  al  disco  estroboscópico  que  se 
encuentran  situados  en  la  parte  inferior 
de  la  unidad,  es  necesario  seguir  las  ins¬ 
trucciones  de  apertura  solamente  hasta 
el  punto  seis.  Si  ya  tenemos  desmontada 
toda  la  unidad,  debemos  volver  a  mon¬ 


tarla  hasta  este  mismo  punto.  Ahora 
debemos  seguir  los  siguientes  pasos: 

1.  Retirar  los  seis  tornillos  que  unen 
todo  el  conjunto  mecánico  y  eléctrico  a 
la  carcasa  inferior  de  la  unidad. 

2.  Levantar  el  bloque  y  colocarlo 
sobre  la  mesa  en  posición  invertida. 
Ahora  podemos  ver  el  potenciómetro  de 
regulación  de  velocidad  y  el  disco  estro¬ 
boscópico  (foto  3). 

3.  Conectarlo  al  bus  serie  del  orde¬ 
nador  y  a  red  (Cuidado  con  las  descargas 
eléctricas). 

4.  Colocar  un  disco  que  contenga 
algún  programa  largo  (que  tarde  bas¬ 
tante  en  cargar).  Si  no  lo  tenemos 
podemos  hacer  un  programa  de  una 
línea  que  se  cargue  a  si  mismo  constan¬ 
temente  como  el  siguiente: 

10  LOAD  “programa”,  8 
y  salvarlo  con:  save“programa”,8 

Este  programa  al  hacer  RUN  se  carga 
y  ejecuta  sin  parar  hasta  que  pulsemos 
la  tecla  STOP. 

La  finalidad  de  un  programa  muy 
largo  o  éste  que  se  carga  constante¬ 
mente  es  la  de  mantener  el  motor  de  la 
unidad  de  disco  en  marcha  mientras 
hacemos  el  ajuste  de  velocidad. 

5.  Colocar  una  lámpara  estroboscó¬ 
pica  sobre  el  disco  calibrado  y  comenzar 
la  ejecución  del  programa  de  prueba  o 
la  carga  del  largo. 

6.  Observando  las  líneas  negras  del 
disco  calibrado,  debemos  ver  aparente¬ 
mente  paradas  las  que  corresponden  a 
los  50Hz.  de  la  frecuencia  de  nuestra  red 
de  alumbrado.  Las  de  60Hz.  son  para  el 
calibrado  en  EE.UU. 

7.  Si  las  líneas  parecen  estar  estacio¬ 
narias,  es  mejor  no  retocar  nada  y  pasar 
a  la  verificación  del  alineamiento  del 
cabezal.  Si  las  líneas  aparentasen  mo¬ 
verse  sin  parar,  será  necesario  retocar 
ligeramente  el  ajuste  de  velocidad  que 
está  indicado  en  la  foto  3  hasta  conse¬ 
guir  que  las  lineas  de  los  50Hz.  parezcan 
estar  prácticamente  paradas  (un  lento 


movimiento  es  aceptable). 

8.  Conviene  depositar  una  gota  de 
laca  fijadora  sobre  el  ajuste  para  impe-1 
dir  que  se  altere  con  las  vibraciones.  Se 
puede  emplear  una  laca  similar  a  las  de 
uñas  pero  en  poca  cantidad. 

9.  Si  la  unidad  no  presenta  más 
fallos,  es  mejor  cerrarla  cuanto  antes  sin 
proceder  a  ajustes  más  delicados. 

Aquellos  que  no  dispongan  de  una 
lámpara  estroboscópica  profesional, 
pueden  recurrir  a  un  par  de  métodos 
caseros:  El  primero  es  emplear  una 
lámpara  neón  situada  muy  cerca  del 
disco  calibrado,  el  segundo  es  utilizar 
iluminación  cercana  de  un  tubo  fluores¬ 
cente  de  baja  potencia  (menos  de  20  W.). 

No  sirven  las  lámparas  de  incandes¬ 
cencia,  ya  que  su  inercia  térmica  hace 
imposible  la  aparición  del  “centelleo” 
causado  por  la  corriente  alterna.  Las 
lámparas  fluorescentes  y  de  neón  se 
encienden  y  se  apagan  siguiendo  la  ten¬ 
sión  aplicada  en  sus  bomas,  y  esto  hace 
que  actúen  como  un  “flash”.  Natural¬ 
mente  es  necesario  hacer  los  ajustes  en 
ausencia  de  alumbrado  solar  o  eléctrico 
incandescente,  ya  que  a  plena  luz  del  día 
no  podríamos  apreciar  el  centelleo  de 
un  fluorescente  o  de  un  pequeño  piloto 
neón. 

Ajuste  del  alineamiento 


Si  la  unidad  produce  errores  en  discos 
formateados  con  otra  y/o  su  piloto  led 
rojo  (el  indicador  de  funcionamiento  del 
disco)  destella  durante  la  carga  de  pro¬ 
gramas  normales  (no  protegidos  con 
errores),  seguramente  la  causa  estará  en 
un  desajuste  del  alineamiento  del  ca¬ 
bezal. 

La  existencia  de  este  defecto  implica 
uno  de  los  más  difíciles  ajustes,  pero  que 
puede  ser  realizado  siguiendo  cuidado¬ 
samente  las  instrucciones  que  damos  en 
este  artículo,  pero  se  podría  dañar  la 
unidad  por  una  mala  manipulación.  Si 


10  OPEN  15,  8,  15,  "I" 

20  OPEN  2,  8,  2, 

30  FOR  Z=1  TO  10:PRINT  "PISTA  1  " ; 
40  PRINT#15, "Uls  2010" 

50  SOSUB  900 
60  NEXT  Z 

70  FOR  Z=1  TO  10:PRINT  "PISTA  35  "¡ 
80  PRINT#15, "U1 ¡  2  O  35  O" 

90  GOSUB  900 
100  NEXT  Z 

110  GET  A*:IF  A*=""  THEN  30 
120  CLOSE  2:CL0SE  15:END 
900  INPUT#15,  EN,  EM*,ET,  ES 
910  PRINT  EM*:RETURN 
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no  estás  dispuesto  a  aceptar  el  riesgo,  es 
mejor  que  la  mandes  a  un  servicio  de 
asistencia  técnica  donde  la  regularán 
expertos. 

El  primer  paso  para  poder  acceder  al 
ajuste  es  desmontarla  como  en  el  caso 
de  la  regulación  de  velocidad.  Una  vez 
desmontada  la  unidad,  debemos  conec¬ 
tarla  al  ordenador  para  hacerla  operar 
con  la  carcasa  desmontada  (cuidado 
con  la  corriente  eléctrica). 

Ahora  comprobamos  la  alineación 
con  ayuda  del  programa  que  aparece  en 
el  listado.  Para  entender  el  mecanismo 
de  ajuste  y  comprobación  tenemos  que 
estudiar  un  par  de  conceptos  que 
muchos  ya  conocerán. 

La  unidad  de  disco  graba  la  informa¬ 
ción  en  forma  de  anillos  concéntricos 
llamados  pistas  y  numerados  del  1  al  35 
desde  el  exterior  al  interior.  Cada  pista 
se  divide  en  segmentos  (como  los  de  un 


queso  en  porciones)  variando  su  núme¬ 
ro  desde  17  para  las  pistas  interiores 
hasta  21  en  las  exteriores.  Cada  bloque 
de  datos  es  almacenado  en  un  sector  de 
una  pista,  y  contiene  256  bytes.  La  pista 
central  (la  18)  contiene  unas  informa¬ 
ciones  diferentes  a  las  demás;  en  ella  la 
unidad  almacena  los  nombres  de  todos 
los  ficheros  contenidos  en  el  disco 
(cjirectorio),  los  bloques  de  datos  ocu¬ 
pados  y  libres  (mapa  de  disponibilidad 
de  bloques)  y  el  formato  de  unidad 
empleada  para  grabar  la  información. 
Cuando  los  datos  se  van  mandando  a 
los  distintos  ficheros  del  disco,  comien¬ 
zan  ocupando  las  pistas  centrales  (17  y 
19)  y  se  van  ampliando  hasta  las  pistas 
exteriores  ( 1  y  35)  cuando  las  pistas  cen¬ 
trales  están  llenas. 

Si  se  produce  un  desalineamiento  de 
la  referencia  para  buscar  la  pista,  el 
piloto  luminiscente  rojo  del  frente  de  la 
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unidad  destella  cuando  intentamos 
cargar  programas  e  incluso  el  propio 
directorio.  El  procedimiento  de  alinea¬ 
ción  se  basa  en  leer  repetidas  veces  las 
pistas  uno  y  treinta  y  cinco  mientras 
variamos  ligeramente  la  posición  del 
motor  que  arrastra  la  cabeza  de  lectu¬ 
ra/escritura  hasta  que  la  lectura  de  los 
sectores  sea  correcta  y  no  origine 
errores. 

Naturalmente,  para  este  proceso  de¬ 
bemos  emplear  un  disco  de  alinea¬ 
miento,  pero  si  no  disponemos  de  él  (yo 
tampoco  lo  tengo)  podemos  utilizar  un 
disco  que  consideremos  correctamente 
grabado,  bien  sea  uno  de  un  programa 
comercial,  el  TEST/DEMO  que  venía 
con  la  unidad  de  disco  o  un  disco  for¬ 
mateado  con  nuestra  unidad  en  sus 
primeros  tiempos  (cuando  era  nueva  y 
estaba  bien  alineada).  Cualquiera  de 
estas  soluciones  puede  ayudarnos  a 


realizar  la  operación  de  alineamiento, 
aunque  la  última  es  la  menos  aconseja¬ 
ble  y  la  primera  sería  la  ideal. 

Para  verificar  la  correcta  posición  del 
motor  “paso  a  paso”  (se  denomina  así 
por  avanzar  a  pasos)  debemos  teclear  el 
pequeño  programa  del  listado  1  y  hacerlo 
correr  con  la  unidad  abierta  para  poder 
observar  los  movimientos  del  sistema  de 
arrastre  del  cabezal. 

El  programa  intenta  leer  diez  veces 
consecutivas  el  sector  uno  de  la  primera 
pista,  y  después  hace  lo  mismo  con  la 
pista  treinta  y  cinco.  Este  proceso  se 
repite  indefinidamente  hasta  que  pul¬ 
semos  una  tecla  con  lo  que  el  programa 
termina  su  ejecución. 

Cuando  ejecutemos  el  programa,  si  el 
cabezal  está  correctamente  alineado,  el 
piloto  rojo  permanecerá  encendido  sin 
parpadear  y  en  la  pantalla  aparecerán 
mensajes  “OK”. 


Si  en  la  pantalla  aparecen  los  mensa¬ 
jes  “OK”.  pero  el  piloto  del  frente  de  la 
unidad  (rojo)  destellase,  será  porque 
existe  un  pequeño  desajuste  en  la  posi¬ 
ción  del  cabezal,  que  en  esta  ocasión  se 
moverá  constantemente  hacia  delante  y 
detrás  intentando  localizar  el  sector  y 
llegando  incluso  a  golpear  repetidas 
veces  contra  el  tope  de  final  de  carrera, 
haciendo  el  mismo  ruido  que  cuando 
formateamos  un  disco.  En  esta  ocasión 
el  piloto  rojo  de  la  unidad  destelleará 
sin  parar. 

Después  de  ver  los  resultados  de  la 
prueba  anterior  debemos  proceder  al 
reajuste  en  caso  de  ser  necesario.  Si  la 
prueba  dio  como  resultado  que  la  uni¬ 
dad  de  disco  se  encontraba  en  buenas 
condiciones  y  la  unidad  nos  fallaba  fre¬ 
cuentemente,  es  mejor  dejar  la  tarea  a 
un  servicio  técnico,  ya  que  puede  tra¬ 
tarse  de  una  tfvería  compleja. 

Si  la  prueba  ha  demostrado  que  los 
fallos  son  causados  por  un  desajuste  y 
tenemos  la  temeridad  necesaria  para 
afrontar  esta  sencilla  pero  delicada  ope¬ 
ración...  adelante  con  los  siguientes  pasos... 

1.  Desenchufar  todo  el  conjunto  de 
red  y  del  ordenador  para  poder  trabajar 
más  seguros. 

2.  Aflojar  una  vuelta  los  tornillos  que 
frenan  el  motor  de  posicionamiento  de 
cabezal  (véase  foto  3). 

3.  Volver  a  conectar  el  ordenador  y 
la  tensión  de  red. 

4.  Mientras  ejecutamos  el  programa 
del  listado  1,  mover  ligeramente  a  la 
derecha  o  la  izquierda  el  motor  de 
posicionamiento. 

5.  Si  se  incrementa  la  frecuencia 
con  que  aparecen  los  errores  en  la  pan¬ 
talla  y  se  distancian  en  el  tiempo  las  lec¬ 
turas  correctas,  es  síntoma  de  que  el 
ajuste  lo  estamos  haciendo  en  sentido 
contrario. 

6.  Si  aumenta  la  frecuencia  con  que 
aparecen  los  mensajes  “OK”,  nos  esta¬ 
mos  acercando  al  punto  correcto.  Con¬ 
viene  apretar  un  poco  los  tornillos  de 
sujección  para  que  el  motor  no  se 
mueva  por  sí  mismo  de  su  posición. 

7.  Cuando  ya  hemos  conseguido  que 
los  mensajes  en  pantalla  sean  siempre 
“OK”,  debemos  intentar  afinar  el  ajuste 
observando  el  movimiento  de  la  cabeza 
de  lectura/escritura. 

8.  Si  la  cabeza  permanece  estable  en 
un  sitio  mientras  lee  la  pista  uno  y  hace 
lo  mismo  con  la  treinta  y  cinco,  es  mejor 
asegurar  el  apriete  de  los  tornillos  y  pre¬ 
cintarlos  con  la  laca  o  pegamento  para 
metal. 

9.  Si  la  cabeza  se  desplaza  un  paso 
hacia  un  lado  y  otro  mientras  lee  una 
misma  pista,  debemos  retocar  ligera¬ 
mente  la  posición  hasta  que  no  tenga 
ningún  problema  para  leer  (que  se  cum¬ 
pla  lo  del  punto  8). 

10.  Cuando  hemos  logrado  verificar 
el  punto  ocho  y  hemos  sellado  los  torni- 


líos  (conviene  comprobar  que  no  se  ha 
desplazado  el  ajuste  al  apretarlos), 
podemos  proceder  al  montaje  de  la 
unidad. 


Montaje  de  la  unidad 


Algunos  de  los  siguientes  pasos  pue¬ 
den  ser  necesarios  o  no  según  tengamos 
desmontada  la  placa  del  circuito  princi¬ 
pal  o  la  parte  inferior  de  la  caja. 

1.  En  primer  lugar  debemos  desco¬ 
nectar  la  tensión  de  red  y  el  bus  de  serie 
del  ordenador  y  la  unidad  de  disco. 

2.  Si  tenemos  desmontada  la  parte 
inferior  de  la  caja,  debemos  colocar 
todo  el  bloque  de  la  unidad  dentro  y 
colocar  los  seis  tornillos. 


Es  IMPORTANTE 

RECALCAR  QUE 

CUALQUIER 

MANIPULACION 

POR  UNA  PERSONA 

NO  AUTORIZADA  EN  EL 

INTERIOR 

DE  LA  UNIDAD, 

CANCELA 

AUTOMATICAMENTE 
LA  GARANTIA. 

TAMBIEN  SE 
PUEDE  DAÑAR 
EL  ORDENADOR 
A  CAUSA  DE  UNA  MALA 
MANIPULACION,  POR  TANTO, 
DEBE  EXTREMARSE  EL 
CUIDADO  AL  REALIZAR 
LOS  AJUSTES. 


3.  Si  tenemos  desmontada  la  placa  de 
circuito  impreso,  tendremos  que  mon¬ 
tarla  en  su  posición  correcta  y  colocar 
todos  los  tornillos.  Es  muy  importante 
colocar  todos  los  conectores  en  su  posi¬ 
ción  correcta.  Desplazar  un  conector  un 
solo  lugar  hacia  un  lado  puede  significar 
la  destrucción  de  la  unidad  de  disco. 

4.  Montar  la  parte  superior  de  la 
caja.  Es  necesario  introducir  primero  la 
parte  posterior  y  luego  la  frontal. 

5.  Dar  la  vuelta  a  la  unidad  de  disco 
y  colocar  los  cuatro  tornillos  que  la 
cierran. 

Con  esta  última  operación  hemos 
concluido  todo  el  ajuste  y  manteni¬ 
miento  de  la  unidad  de  disco  1541.  Sólo 
queda  conectarla  al  ordenador  y  a  red 
para  comprobar  su  funcionamiento 
correcto. 

Como  habéis  podido  leer,  el  método 


de  ajuste  y  engrase  de  la  unidad  no  es 
muy  complicado,  pero  sí  exige  bastante 
cuidado  para  no  dañarla.  Todos  los  cir¬ 
cuitos  integrados  contenidos  en  la  uni¬ 
dad  son  muy  delicados.  También  parte 
de  la  mecánica  interior  de  la  unidad  lo 
es,  por  ejemplo  el  fleje  metálico  que  une 
el  cabezal  de  lectura/escritura  con  el 
motor  paso  a  paso  (este  fleje  es  muy 
delicado  y  no  existen  repuestos  en  nues¬ 
tro  país),  y  el  propio  cabezal  (de  plás¬ 
tico)  puede  dañarse  fácilmente. 

En  las  normas  de  lubricación  de  la 
unidad  decía  que  es  peligroso  el 
sobrante  de  vaselina,  ya  que  puede 
alcanzar  el  sistema  de  giro  del  disco  y 
hacer  patinar  la  correa  (la  solución  sería 
una  limpieza  a  fondo  y  tener  suerte); 
también  es  peligrosa  la  vaselina  ya  que 
puede  perjudicar  a  la  cabeza  lectora  y  al 


material  magnético  del  disco,  si  bien  no 
directamente  (la  vaselina  no  lo  daña), 
pero  sí  indirectamente  al  retener  partí¬ 
culas  de  polvo  y  actuar  como  una  mez¬ 
cla  abrasiva  para  ellos. 

Espero  que  estas  normas  seguidas  con 
cuidado  puedan  servir  a  muchos  usua¬ 
rios  para  mantener  a  punto  sus  unida¬ 
des  de  disco  por  más  tiempo.  Entre  los 
programas  que  acortan  la  vida  de  la 
unidad  debo  resaltar  todos  aquellos  que 
“la  fuerzan”  hasta  el  punto  de  forma¬ 
tear  un  disco  en  menos  de  diez  segun¬ 
dos,  copiar  un  disco  completo  en  menos 
de  tres  minutos,  etc.,  pero  como  no  todo 
van  a  ser  críticas  a  los  programas  que 
permiten  el  “pirateo”,  he  de  decir  que 
también  dañan  o  acortan  la  vida  de  la 
unidad  aquellos  discos  comerciales 
“originales”  que  están  protegidos  con 


algunos  errores  intencionados;  estos 
errores  hacen  que  el  cabezal  y  el  motor 
paso  a  paso  “se  vuelvan  locos”  cho¬ 
cando  contra  los  topes  de  fin  de  carrera. 
Yo  desaconsejaría  la  compra  de  estos 
programas  a  todos  los  usuarios.  Existen 
muchos  métodos  de  protección  y  muy 
buenos,  pero  éstos  son  rudimentarios  y 
perjudican  a  la  unidad  de  disco.  Si  estu¬ 
viese  en  mis  manos  organizaría  un 
movimiento  de  rechazo  hacia  los  pro¬ 
gramas  y  las  casas  que  utilizan  este  tipo 
de  protecciones,  dejando  claro  que 
estoy  a  favor  de  las  protecciones  que  no 
dañen  las  unidades,  pero  me  opongo 
totalmente  a  protecciones  de  este  tipo. 

Puedo  decir  que  mi  oposición  a  estos 
programas  llega  al  punto  de  no  utilizar 
programas  de  este  tipo  por  buenos  que 
sean  hasta  no  haberlos  desprotegido 
quitándoles  esos  errores.  Ni  tan  sólo  el 


procesador  de  textos  que  considero  el 
mejor  y  utilizo  siempre  lo  usaba  con  mi 
unidad  hasta  que  logré  quitar  las  pro¬ 
tecciones.  Para  evitar  que  pudiesen  salir 
copias  del  mismo  lo  protegí  a  mi 
manera  con  un  sistema  de  claves  del  que 
hablaremos  en  otro  número  del  rincón 
de  código  máquina. 

Espero  que  estas  observaciones  fina¬ 
les  no  molesten  a  nadie,  pero  si  alguien 
se  molesta  creo  que  podría  ser  el  señor  que 
está  a  favor  de  las  protecciones  exage¬ 
radas  aunque  dañen  su  ordenador  (de 
estos  habrá  pocos)  y  las  casas  que 
empleen  protecciones  de  este  tipo  (que 
serán  más  numerosas  que  los  anterio¬ 
res),  éstas  por  supuesto  pueden  cambiar 
los  esquemas  de  protección  adoptados 
hasta  el  momento  por  otros  más  difíci¬ 
les  de  “reventar”  y  al  mismo  tiempo 
“inofensivos”  para  la  unidad  de  discos. 
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Por  Gert  Axelsen 


VIC-20  (SIN  EXPANSION) 

Para  los  amantes  de  las  sensaciones  fuertes,  tenemos  aquí  lo  que  estaban  esperando,  en  este 
juego  para  el  VIC-20  sin  expansión. 

En  este  juego  comandamos  un  hidroavión,  cuya  misión  es  sobrevolar  una  ciudad  que  no  tiene  nada  de 
hospitalaria.  El  objetivo  del  juego  es  dar  el  mayor  número  de  pasadas  exitosas  posibles  antes  de  ser  derribados  por 
los  cañones  antiaéreos,  baterías  de  misiles,  etc.  Para  dirigir  el  avión  disponemos  de  las  teclas  “L”  y  para  subirlo 

o  bajarlo,  respectivamente. 

Dos  consejos:  no  hay  que 
mantener  una  trayectoria 


1  REM  HRCER  RUN  4000  PfiRfi  COMPROBAR 
DATAS 

2  POKE36879,8:PRINT"CCLR3CWHT3" 

3  PR I NTTAB <  7  > " C COMMA 3 C  6SH I FT*  3  C  COMM 
S3  " 

4  PRINTTAB<7? " CSHIFT-3HYDRO  CSHIFT- 
3" 

5  PRINTTRB<7? " CSHIFT— 3RRIDERCSHIFT— 
3“ 

6  PR I NTTAB  <  7  > " C  COMMZ  3  C  6SH I FT*  3  C COMM 
X3  " 

7  PR I NT " C CRSRD 3  POR  :  GERT  AXELSEN" 


8  PR I NT “ C CRSRD 3  DI REGE  EL  CRVSON3AV 
IONCRVSOFF3  POR"  :PRINT" CCRSRD3  LA  P 
ANTALLA  USANDO" :PRI NT" C CRSRD 3  LAS  T 
ECLAS : " 

9  PR I NT " C  CRSRD  3  C  VEL  3  C  RVSON  3  L  CRVS 
OFF3CWHT3  < ARRIBA?  V" :PRINT" CCRSR03 

C VEL 3 t RVSON 3  ,  CRVSOFF 3 C WHT3  <ABRJ 
0  > " : PR I NT " C  3CRSRD 3  C  3SPC 3  C  CVN  3  BUENA 
SUERTE ! ! " 

10  N=0:O=2:P=3:F=7681 :C=4 :G=5 :R=6 :H 
=8169:1=1 :T=7839:B1=1 :B2=10 

1 2  P0KE36878 ,15: P0KE36874 , 0 : Q 1 =230 : 
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PROGRAMAS 

PROFESIONALES 


Cr  COMMODORE 


64 

128 


□ 


25.000  - 


0 


GESTION 

COMERCIAL 


PAQUETE  INTEGRADO  DE  FACTURACION  Y  CONTROL  DE  STOCKS 

—Capacidades  de  ficheros  programabas  por  el  usuario  (dientes,  artículos,  proveedores). 

— Control  de  entradas/  salidas  de  almacén. 

— Inventano  permanente  e  inventano  bajo  mínimos. 

— Gestión  de  reserva  de  pedidos. 

— Facturación  y  emisión  de  recibos. 

—Posibilidad  de  facturar  artículos  no  existentes  (facturación  directa). 

—Distintos  tipos  de  impuestos  programabas  (ITE.  IVA). 

— Listado  de  entradas/salidas  de  almacén. 

Listado  de  pedidos  pendientes,  diano  de  ventas,  remesa  bancada. 

—Listados  de  ficheros  con  cabecera  programable. 

— Listados  con  utenos  de  selección  de  fichas. 

■  -  Emisión  óe  miquetas. 

ron  tratamiento  de  textos  (documentación  personalizada). 

-PROXIMO  LANZAMIENTO:  CALCULOS  ELECTRICOS—  PARTE  II 


0  , _ 

Calcula  pórticos  planos  de  hormi¬ 
gón  armado.  -  Calcula  los 

0  _ _ 

esfuerzos  para  las  tres  hipótesis 

'smo.si/s— 

ESTRUCTURAS 

Armado  total  de  vigas  y  pilares. 
Cuadro  de  pesos  de  hierro.  - 
Cuadro  cúbica  de  hormigón.  - 
Listado  de  todos  los  esfueizos 

MEDICIONES 

PRESUPUESTOS 

Crcom™dor.“ 

□  25.000 

Cr 

0  _ _ 

'®EQj£/y-r~ 

Programa  de  facturación  directa. 

•  Fichero  de  artículos  y  clientes. 

-  Díanos  de  ventas.  -Desglose  de 

0  y _ 

- -- 

impuestos.  -  Emisión  de  recibos. 

-  Vanas  versiones. 

^ — 

FACTURACION 

CONTROL 

OE  STOKS 

Oreommoaor,- 

□  15.000 

OTROS  PROGRAMAS: 

-TRATAMIENTO  DE  TEXTOS  EN  ESPAÑOL  CD 
—GENERADOR  DE  FICHEROS.  CD 

—ESTADISTICA  |5  paquetes),  etc.  [T*]  m 


Programa  de  mediciones  y  presu¬ 
puestos  de  obra  totalmente 
programable  por  el  usuano.  - 
Listado  de  mediciones  y  presu¬ 
puesto  por  partidas.  -  Posibilidad 
de  ajuste  automático  de  presu- 


□  25.000 


Ficheros  de  artículos  y  proveedo¬ 
res.  -  Control  de  entrada-salida 
de  almacén.  -  Actualización  automá¬ 
tica.  -  Inventara)  permanente.  - 
Inventano  bajo  mínimos.  •  Listados 


□  15.000 


Basada  en  el  Plan  Contable 
Español.  -  300  ó  1.000  cuentas. 
-  Contrapartida  automática.  - 
Estrados  por  pantalla  o  impre¬ 
sora.  •  Balances  programadles.  • 
Grupos  0  y  9.  -  Balance  de 
situación  y  cuenta  de  explotación 
programabas. 


□  25.000 


Cálculo  de  redes  de  alta  tensión. 

-  Cálculos  mecánicos  y  eléctricos. 

-  Cálculo  de  redes  en  baja 
tensión.  •  Electnhcación  de  vivien¬ 
das.  •  Informes  completos  pata 
adiuntar  al  proyecto.  -  Tratamiento 
de  textos  incorporados. 


□  25.000 


DESARROLLOS  DE  HARDWARE: 
— SISTEMA  AULA  (exámenes  tipo  test). 
—DEPARTAMENTOS  DE  FORMACION. 
— AUTOESCUEIAS. 


Pida  información:  (976)  22  69  74 


Avda.  Goya,  8  -  50006  ZARAGOZA 

(Distnbuidores  exclusivamente  por  carta) 


IFHB=1THEN100 

1 5  P0KE52 , 28 : P0KE56 , 28 : F0Rfl=7 1 68T07 
679 :  POKER , PEEK (fl+25600> :NEXT :P0KE36 
869,255 

20  X=7 1 68 : Y= 7 1 75  :  GOSUB50 : X=7 1 76 : V=7 
1 83 : GOSUB50 : X=7 1 84 : V=7 191: GGSUB50 
25  X=7 1 92 : V=7 1 99  :  GOSUB50 : X=7200 : V=7 
207 : GOSU050 : X=7208 : V=72 1 5 : GOSUB50 
30  X=72 1 6 : V=7223 : GOSUB50 

35  X=7224 : Y=723 1  :  GOSUB50 : X=7232 : V=7 
239 :GOSUB50 :X=7240 : Y=7247 :GOSUB50 

36  X=7248 : Y=7255 : GOSUB50 : X=7256 : V=7 
263 :GOSUB50 

45  GOTO 100 

50  FORfl=XTOY : REROB : POKER , B : NEXT : RET 
URN 

55  DRTR0, 126, 126,0,0,231,231 ,0,255, 
255,195, 195,195,195,255,255,34,68, 1 
36,0,17,34,68,0 

60  DF)Tfl0,0,0,56,63,  124, 126,  126,  15,2 
,68,94,127,95,66,4,0,0,8,24,252,24, 
8,0 

65  DRTR4,4, 126,255, 129, 126, 165, 126, 
0,16,16,16,16,16,16,56 

66  DflTfi 1,2, 28, 12, 20, 4, 0,0, 0,0, 16, 24 
,63,24,16,0,192,131,67,127,254,224, 
0,0 

67  DfiTflO, 0,4, 20, 12,28,2,1 

100  PR I NT " C  CLR D " : FORfl=7858TO7860 : FO 
RB=RTOR+308STEP22 :POKEB,N :POKEB+307 
20,2: NEXT: NEXT 

200  F0Rñ=7878T07879 :F0RB=flT0fl+286ST 
EP22 : POKEB , O : POKEB+30720 , 6 : NEXT  :  NEX 
T 

300  P0KE7838 , P : P0KE38558 , 6 : FORfl=807 
1TO8075 : F0RB=RT0fl+ 1 32STEP22 : POKEB, 1 
: POKEB+30720, 2 
310  NEXT : NEXT : P0KE36879 , 1 52 
400  fi=7355:B=0:POKE650,128:D=0 
480  D=D+ 1 : I FD=22THEN400 : P0KE36876 , 0 
500  R=fl+22*B-Bl :IFfl>79870Rfl<7812THE 
Nfl=fl— 22*B 

510  R3=PEEK<R-1> :IFR3=NORR3=PTHEN30 
00 

515  P0KE36877,254 

520  POKER , C : POKER+ 1 , B2 : POKER+3072 1 , 

0 : POKEfi+30720 , 0 : B=0 

600  I FPEEK  (.  1 97  >  =2 1  THENB=—  1 

650  I FPEEK ( 1 97  > =29THENB= 1 

680  I FE=2 1 THENF=F+E : I FPEEK <F> =NORPE 

EK  <  F  >  =OTHENE=0 : P0KE36876 , 245 


685  I FPEEK  <  F- 1 > =ORNDPEEK  <  F+ 1 > =32THE 
N2000 

690  I FE=2 1 THENPOKEF , G : POKEF+30720 , 6 

:  P0KE36876 , 230-0 

700  IFF+1>81S5THEHE=0 

705  POKEH , 32 : PGKE36874 , 0 

7 1 0  H=H+ I : I FH=8 1 680RH=8 1 8 1 THEN I =- I : 

GOTO710 

720  POKEH , R : POKEH+30720 , 0 : P0KE36874 
,135 

724  P0KEL,32 

725  I FK=— 22THEN737 

730  J=INT<RND< 1 >*3> : IFJ=2THENK=-22 : 
L=H— 22 

737  L=L+K : I FPEEK < L > =CORPEEK <L> =B2TH 
EN3000 

740  I FK=-22THENP0KEL , 7 : POKEL+30720 , 
0 :  IFL<7700THENK=0 

750  M= I NT  <  RND < 1 >  *3  > : I FM=2RNOS=0RNDR 
<7834RN0ñ>78 1 7THENS=— 2 1 :Z=8 

751  I FM=2RNDT=7839RNDR>7939RHDfl<785 
6THENS=1 :T=7839:Z=9 

752  I FM=2RNDT =7839RNDR>7856THENS=23 
:Z=1 

755  P0KE36875 , 0 : POKET , 32 : T=T+S : I FPE 
EK  <  T  > =CORPEEK <  T > =B2THEN3000 

756  IFT>=7855RNDS=1THENS=0 :T=7839 

757  I FT>=8092RNDS=23THENS=0 : T=7839 
760  I FSO0THENPOKET , Z : POKET+30720 , 0 
: P0KE36875 , 1 28 

770  I FT <=7690THENS=0  :  T=7839 

999  POKER , 32 : POKER+ 1,32: POKEF , 32 : PO 

KE36876,0 

1001  GOTO480 

2000  POKEF, O :P0KEF+1 ,0 :POKEF+30720, 
6 : POKEF +3072 1 ,6 :P0KEF+2,0 :POKEF+307 
22 , 6 : P0KE36875 , 0 

2005  F0RB=F+3T08 1 68STEP22 : POKEB , O : P 
OKEB+30720 , 6 :NEXT 

20 1 0  P0KE36877 , 0 : P0KE36876 , 0 : P0KE36 
874 , 0 : F0RR=8 1 35T07878STEP- 1 : POKER , O 
: POKEfl+30720 , 6 : NEXT 

20 1 5  RESTORE : FORN= 1 T096 : RERDV : NEXT 

2016  STOP 

2020  FORC= 1 TO 1 7 : RERDR : P0KE36875 , R : F 
ORB= 1 TO500 : NEXT : P0KE36875 , 0 : NEXT : GO 
TO3040 

2030  DRTfl 175,207,201,195,201,195,18 
3,175,159,175,207,201,195,195,191,1 
95,201 

3000  P0KE36877 , 0  :  POKER , C : POKER+ 1 , B2 
:  POKER+3072 1,0: POKEfl+30720 ,0:1 Ffl>8 1 
84THEN3020 

3005— P0KE36878 , 15 :POKE 36874, Q1 :Q1=Q 
1-1 

3010  P0KE36876 , 0 : P0KE36875 , 0 : FORB= 1 
TO 1 00 : NEXT : POKER , 32 : POKER+ 1 , 32 : R=R+ 
22 :GOTO3000 

3020  P0KE36877 , 255 : FORR= 1 TO 1 08 : POKE 
36865 , 35 : P0KE36865 , 40 : NEXT 
3030  F0Rfl= 1 5TO0STEP— 1 :P0KE36878,fl :F 
ORB= 1 TO 1 00 : NEXT : NEXT : P0KE36877 , 0 
3040  PRINT" CCLR3 " :CLR:RB=1 :GOTO10 
4000  F0RI=1T01 13 :RERDR :S=S+R :NEXT 
4005  IFS09763THENPRI NT  "ERROR  EN  DR 
TAS !  " 

4010  END 


RDBOTIC  RRm 


PARA  COMMODORE-64 

•  CONTROL  POR  ORDENADOR,  JOYSTICK  O  TECLADO. 

•  PROGRAMACION  DIRECTA  DE  “BASIC”. 

•  CONTROL  EXTERNO  DE  DOCE  DIRECCIONES  DE  MOVIMIENTO. 

•  BRAZO  PRINCIPAL  SUBE  Y  BAJA. 

•  BRAZO  PRINCIPAL  270  GRADOS  DE  MOVIMIENTO  DE  PARADA  A  PARADA. 

•  MUÑECA  SUBE  Y  BAJA. 

•  GIRO  DE  MUÑECA  270  GRADOS  DE  MOVIMIENTO  DE  PARADA  A  PARADA. 

•  CODO  90  GRADOS  A  AMBOS  LADOS  DEL  CENTRO. 

•  PINZAS  ABRE  Y  CIERRA. 


El  nuevo 


En  la  primera  toma  de  con-  teñe 
tacto  con  este  nuevo  orde-  al  ni 

nador  estábamos  bastante  orde 

recelosos,  no  podíamos  fiar-  bloq 
nos  de  lo  que  decían  sobre  méri 
él.  Un  ordenador  con  dos  bién 
unidades  centrales  de  proceso  y  que  decii 
trabaja  en  tres  modos  diferentes  nos 
parecía  increíble,  más  aún  lo  de  la  com¬ 
patibilidad  total  con  los  programas  del 
C-64. 

Realmente  la  primera  impresión  fue 
positiva  por  su  aspecto  físico,  es  más 
plano  que  el  C-64,  su  teclado  más 
cómodo  al  estar  situado  prácticamente 
a  nivel  de  la  mesa  de  trabajo  e  incorpo¬ 
rar  un  teclado  numérico  para  poder 
introducir  cifras  más  rápidamente  los 
dígitos. 

El  teclado  lo  podemos  considerar 
dividido  en  tres  bloques:  El  principal  es 
idéntico  al  del  C-64,  de  este  modo  no 


último  grupo  de  teclas 
se  encuentra  en  la  fila  su¬ 
perior  e  incluye  las  cuatro 
teclas  de  función  del  Com- 
modore  64  (éstas  sí  han 
sido  cambiadas  de  sitio), 
las  teclas  de  cursor  inde¬ 
pendientes  (para  el  modo 
128),  la  de  escape,  fabula¬ 
dor,  alt,  caps  lock,  help, 
line  feed,  40/80  columnas 
y  no  scroll. 

En  cuanto  a  sus  interiori¬ 
dades  debemos  decir  que  su 
CPU  para  el  modo  128  y 
64  es  la  8502  (el  C-64 
empleaba  la  6510),  y  en  el 
modo  CPM  emplea  un  Z-80; 
los  128  K  RAM  los  propor¬ 
cionan  16  chips  de  RAM 
dinámica  tipo  4164  y  se 
encuentran  distribuidos  en 
dos  bloques  de  64  K  asig¬ 
nados  a  los  bancos  números 


Ya  hemos  dicho 

QUE  NO 

DISPONEMOS  DEL 
MANUAL  POR 
ESTAR  EN  FASE  DE 
TRADUCCION,  Y 
ESTO  ES  UNA  BUENA 
NOTICIA  PARA  LOS 
USUARIOS  QUE  DISPONDRAN 
DE  INSTRUCCIONES  EN 
ESPAÑOL  DESDE  EL  PRIMER 
MOMENTO,  PERO  NOS  HA 
IMPEDIDO  SABER  SI  LAS 
OMISIONES  DEL  MANUAL 
DEL  CBM-700  SE  REPETIRAN 
EN  ESTE. 


Para  poder  direccionar 
los  128  K  cuando  las  CPUs 
utilizadas  sólo  pueden  direccionar  64  K, 
se  ha  recurrido  al  empleo  de  “bancos  de 
memoria”;  con  esta  técnica  no  podemos 
direccionar  directamente  los  128  K, 
pero  escribiendo  el  número  de  banco  en 
la  posición  $FFOO  podemos  pasar  a 
cualquier  banco.  Esta  técnica  ha  sido 
empleada  anteriormente  en  los  equipos 
Commodore  de  la  serie  700  y  aquellos 
que  deseen  programar  en  código  má¬ 
quina  tendrán  que  estudiar  un  poco  más 
detalladamente  el  tema,  pero  los  que  lo 
intentaron  en  el  CBM-700  y  desistieron 
no  deben  temer  al  128  por  ser  mucho 
más  fácil  en  este  último. 


¡Ya  lo  conseguimos!, 
hemos  tenido 
oportunidad  de  probar 
el  nuevo 

Commodore  128 
y  por  dos  veces;  la 
primera  de  ellas  en 
su  presentación  en 
Sonimag,  y  la 
segunda  cuando  lo 
envió  a  nuetras 
oficinas  MEC. 
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Los  controladores  de  vídeo  son  dos 
totalmente  independientes  permitiendo 
tener  dos  pantallas  simultáneamente,  en 
una  de  ellas  podemos  visualizar  texto 
mientras  en  la  otra  tenemos  algún  grá¬ 
fico  u  otro  texto  diferente.  El  contro¬ 
lador  de  sonido  es  el  mismo  que  en  el 
C-64  (el  6851),  con  é!  podemos  obtener 
toda  la  gama  de  posibilidades  que  ya 
teníamos  incluyendo  la  síntesis  de  voz. 

El  teclado  está  controlado  por  la  CIA 
6526  (igual  que  el  C-64),  y  dos  chips 
especializados  se  encargan  de  la  gestión 
de  memoria,  son  la  MMU  (memory  ma- 
nagement  unit)  y  la  PLA.  Pese  a  que  el 
C-64  incorporaba  un  PLA,  no  es  igual 
al  empleado  por  el  C-128. 

El  Basic  empleado  por  el  Commo- 
dore  128  es  el  7.0,  que  se  parece  al 
empleado  por  los  Commodore  700 
(Basic  4.75),  pero  además  incluye 
comandos  para  control  de  gráficos, 
sonido  y  sprites.  Para  dar  una  idea  de  su 
potencia,  podemos  decir  que  el  Basic  del 


Commodore  128  es  al  Basic  del  C-64  lo 
que  un  fórmula  1  a  un  Seat  600. 

Naturalmente  un  Basic  tan  ampliado 
y  potente  tiene  que  tener  algún 
inconveniente  (no  todo  pueden  ser 
ventajas).  Como  sabéis,  al  ejecutar  un 
programa  el  intérprete  Basic  tiene 
que  comprobar  si  cada  palabra 
encontrada  es  un  comando  correc¬ 
to  o  no  lo  es;  cuantos  más  coman¬ 
dos  tengamos  en  “la  lista”  del 
intérprete  más  tiempo  tardará 
:n  chequearlos.  Por  tanto,  el  C- 
128  tarda  más  que  el  C-64  en 
ejecutar  los  programas  (en  el 
modo  128),  siempre  que  los 
comandos  empleados  estén 
disponibles  en  el  C-64, 
pero  si  se  trata  de  nuevos 
comandos  (como  los  de 
sonido  o  gráficos),  la 
velocidad  es  mucho  ma¬ 
yor  con  uno  de  los 
nuevos  comandos  que 
con  un  conjunto  de 
POKEs  como  lo  ha¬ 
cíamos  antes.  Naturalmen- 
existen  muchos  comandos  que  susti¬ 
tuyen  a  dos  o  tres  de  los  que  empleá¬ 
bamos  en  el  Basic  del  C-64,  por  ejemplo 
RECORD  sustituye  al  “dichoso”  PRINT 
#15,  “r...”  que  era  tan  difícil  de  emplear 
como  ya  sabrán  los  que  alguna  vez 
intentasen  manejar  un  fichero  relativo. 

Para  compensar  en  gran  parte  el  pro¬ 
blema  de  la  velocidad,  existe  un 
comando  en  el  nuevo  Basic  que  permite 
duplicar  la  velocidad  de  trabajo  de  la 
CPU,  es  el  FAST;  con  él  se  disminuye 
en  más  de  un  50  por  ciento  el  tiempo  de 
ejecución  de  los  comandos,  y  con  ello  el 
ordenador  resulta  mucho  más  rápido 
que  el  C-64.  Para  volver  a  la  velocidad 
normal  sólo  es  necesario  teclear  el 
comando  SLOW. 

Desde  Basic  podemos  emplear  las  ins¬ 
trucciones  PEEK  y  POKE  cuanto  des¬ 
eemos  para  no  sentir  esa  “nostalgia”  de 
los  tiempos  del  C-64,  pero  debemos 


tener  en  cuenta  que  ya  no  son  necesarias 
para  manejar  ni  el  sonido,  ni  los  sprites, 
ni  los  gráficos.  Sólo  las  emplearán  aque¬ 
llos  que  quieran  recordar  viejos  tiempos 
o  “indagar”  en  las  interioridades  del 
ordenador  desde  Basic,  pues  quien  lo 
quiera  hacer  en  código  máquina  puede 
utilizar  el  monitor  de  lenguaje  máquina 
que  viene  incorporado  en  el  ordenador 
y  que  podemos  llamarlo  con  el  coman¬ 
do  MONITOR  o  pulsando  la  tecla  RUN 
STOP  mientras  pulsamos  RESET.  Para 
poder  hacer  los  PEEK  y  POKE  a  los 
distintos  bancos  de  memoria  debemos 
especificarlo  con  la  instrucción  BANK 
(igual  que  en  el  C-700). 

En  cuanto  al  modo  CP/M-80,  en  el 
que  trabaja  la  CPU  Z-80  como  procesa¬ 
dor  principal,  sólo  tuvimos  oportunidad 
de  verlo  funcionar  en  Sonimag  con  una 
unidad  de  disco  1541.  Con  esta  unidad 
no  se  pueden  leer  discos  del  formato 
CP/M  de  otros  ordenadores  (IBM, 
Osborne,  etc.),  para  lograrlo  hace  falta 
emplear  la  nueva  unidad  1571.  Según 
dicen  (no  hemos  tenido  oportunidad  de 
probarlo),  la  unidad  1571  es  mucho  más 
rápida  que  la  1541. 

Si  más  adelante  disponemos  de  otro 
128  con  la  nueva  unidad  de  disco, 
podremos  sacar  una  reseña  sobre  el 
modo  CP/M,  pero  de  momento  sólo 
podemos  decir  que  lo  vimos  funcionar  y 
se  parecía  mucho  al  CP/M  del  C-64  (no 
era  rápido  ni  cómodo)  por  culpa  de  la 
unidad  de  disco.  No  podemos  decir 
tampoco  si  los  discos  de  CP/M  del  C-64 
se  pueden  leer  y  ejecutar  con  el  C-128, 
ya  que  Microelectrónica  olvidó  man¬ 
darnos  el  CPM  para  el  128. 

Si  los  discos  de  CP/M  del  C-64  fun¬ 
cionasen  en  el  modo  CP/M  del  128,  dis¬ 
pondríamos  de  FORTRAN,  COBOL  y 
C  para  él,  ya  que  en  Estados  Unidos  los 
comercializan  algunas  casas. 

Aunque  no  lo  pudimos  comprobar, 
suponemos  que  el  sistema  empleado  en 
el  128  será  el  mismo  que  en  el  64  en 
cuanto  a  control  de  periféricos  en  el 
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modo  CP/M.  Si  es  así,  la  filosofía  de  la 
casa  es  no  duplicar  las  rutinas  de  con¬ 
trol  de  periféricos  que  existen  en  el 
modo  del  procesador  nativo  (8502  en  el 
128  o  6510  en  el  C-64),  para  evitarlo  se 
cede  el  control  al  primer  procesador 
cuando  se  emplean  los  periféricos  y 
vuelve  a  tomar  el  control  el  Z-80  para 
seguir  ejecutando  el  programa  normal. 

No  vamos  a  repetir  los  elogios  que  en 
el  número  anterior  le  hacia  Josep  Riera 
al  ordenador,  pero  son  ciertos  todos  los 
que  hemos  podido  comprobar  y  pensa¬ 
mos  que  todos  los  demás  lo  serán. 
Tampoco  vamos  a  repetir  la  lista  de  los 
comandos  del  nuevo  Basic,  sólo  añadi¬ 
remos  algunos  puntos  que  pensamos 
pueden  ser  útiles  en  caso  de  ser  omitidos 
en  el  manual  (no  hemos  podido  ver  el 
manual  por  estar  traduciéndolo  Micro 
electrónica). 

La  compatibilidad  con  el  C-64  en  el 
modo  64  parece  ser  total,  ya  que  hemos 
probado  todo  tipo  de  programas  (comer¬ 
ciales  y  caseros)  que  han  funcionado  sin 
ningún  problema.  También  debemos 
aclarar  que  (y  esto  ninguna  revista  lo  ha 
publicado)  existe  una  diferencia  en  las 
direcciones  1  y  0  de  la  memoria;  estas 
direcciones  corresponden  al  port  que 
incorpora  la  propia  CPU,  y  en  el  C-64 
sirven  para  seleccionar  la  configuración 
de  memoria  con  que  vamos  a  trabajar. 
Si  hacemos  PRINT  PEEK(l)  en  el  C- 
128  en  modo  64  veremos  que  tiene  un 
1 19,  mientras  que  esa  misma  operación 
en  un  C-64  da  como  resultado  un  55.  Si 
algún  programa  chequea  esta  posición 
de  memoria  puede  fallar.  Para  evitarlo 
debemos  dejar  pulsada  la  tecla  CAPS 
LOCK,  aunque  se  supone  que  no  debe¬ 
ría  afectar  nada  en  el  modo  64  ninguna 
de  las  teclas  de  la  fila  superior. 

Ya  hemos  dicho  que  no  disponemos 
del  manual  por  estar  en  fase  de  traduc¬ 
ción,  y  esto  es  una  buena  noticia  para 
los  usuarios  que  dispondrán  de  instruc¬ 
ciones  en  español  desde  el  primer 
momento,  pero  nos  ha  impedido  saber 
si  las  omisiones  del  manual  del  CBM- 
700  se  repetirán  en  este.  Por  dar  idea  de 
alguna  de  ellas,  podemos  citar  algunas 
de  las  secuencias  de  escape  que  hemos 
comprobado  y  sus  resultados: 

ESC  A  -  Activa  inserción  automática. 
ESC  B  -  Marca  esquina  inferior  derecha 
de  una  ventana. 

ESC  C  -  Cancela  inserción  automática. 
ESC  D  -Borra  la  línea  donde  está  el  cur¬ 
sor. 

ESC  E  -  Pone  el  cursor  fijo  (sin  des- 
tellear). 

ESC  F  -  Pone  el  cursor  intermitente. 
ESC  I  -  Inserta  una  línea  donde  está  el 
cursor. 

ESC  J  -  Cursor  a  principio  de  línea. 
ESC  K  -Cursor  al  final  de  línea. 


ESC  L  -  Activa  scroll  en  pantalla. 

ESC  M  -Desactiva  el  scroll  en  pantalla. 
ESC  O  -Cancela  modos  de  inserción, 
comillas  y  reverse. 

ESC  P  -  Borra  línea  desde  el  principio 
hasta  el  cursor. 

ESC  Q  -Borra  línea  desde  el  cursor  has¬ 
ta  el  final. 

ESC  T  -  Marca  esquina  superior  izquier¬ 
da  de  una  ventana. 

ESC  V  -  Scroll  hacia  arriba  de  la  pan¬ 
talla. 

ESC  W  -Scroll  hacia  abajo  de  la  pan¬ 
talla. 

Otro  detalle  que  creemos  interesán- 
te  para  los  que  quieran  saber  algo  más 
del  128  es  que  la  última  página  de  todos 
los  bancos  de  memoria  contiene  la  ruti¬ 
nas  y  vectores  de  RÉSET,  IRQ  y  NMI, 
de  modo  que  cuando  se  produce  una 
interrupción  el  ordenador  las  ejecuta  sin 
ningún  problema  (realmente  sólo  es  una 
parte  de  estas  rutinas  que  se  encarga  de 
pasar  el  control  al  banco  O  después  de 
haber  salvado  los  registros  de  la  CPU). 
Estos  vectores  y  rutinas  se  encuentran 
en  la  última  página  de  cada  banco  de 
memoria  y  por  tanto  no  podemos  hacer 
ningún  POKE  a  ellos  si  deseamos  que 
los  programas  funcionen  normalmente. 
También  están  repetidas  las  cuatro  pri¬ 
meras  páginas  de  memoria  en  cada  blo¬ 
que,  ya  que  estas  páginas  (4*256  posi¬ 
ciones)  contienen  información  importan¬ 


te  del  sistema  (stack,  página  cero,  etc.)  y 
son  necesarias  cuando  ocurre  alguna 
interrupción  o  simplemente  se  hace  un 
JSR  en  código  máquina. 

Si  abrimos  la  carcasa  de  nuestro  fla¬ 
mante  128  Vemos  una  chapa  metálica 
agujereada  como  si  fuese  un  queso.  La 
chapa  tiene  por  misión  facilitar  la  refri- 
(Pasa  a  pág.  68) 
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SE  BUSCAN: 

VIEJOS 

APARATOS 

PENSANTES 

CW  Communications,  Computerland  y  El 
Museo  de  la  Informática  le  invitan  a  enviar¬ 
les  sus  viejos  ordenadores,  software  y  otros 
objetos  relacionados  con  la  informática, 
usted  podría  conseguir  un  viaje  al  Museo 
de  la  Informática  en  Boston. 


Ese  viejo  “juguete  pensante”  lleno  de  polvo 
podía  estar  a  punto  de  convertirse  en  una 
apreciada  pieza  de  museo.  El  Museo  de  la 
Informática  en  Boston  — un  museo  interna¬ 
cional  dedicado  enteramente  a  la  informáti¬ 
ca —  está  buscando  las  mejores  reliquias  de 
la  revolución  del  ordenador  personal. 


colaborando  juntos 
para  sacar  estas  Añe¬ 
jas  reliquias  del  tras¬ 
tero  con  el  fin  de 
f  reunirlas  para  la 
colección  del  Mu¬ 
seo  de  la  Informática.  El  museo  busca  espe¬ 
cialmente  “kits”,  prototipos,  programas,  in¬ 
formación,  notas  informativas  de  los  prime¬ 
ros  días  de  la  informática.  Se  empleará  una 
selección  de  los  mejores  objetos  para  crear 
una  exposición  sobre  la  evolución  de  los 


ordenadores  personales  y  un  catálogo  desta¬ 
cando  la  colección  del 
Museo.  Si  se  acepta 
su  envío  para  aña¬ 
dirlo  a  la  colección 
del  Museo,  usted  reci 
birá  un  catálogo  es¬ 
pecialmente  encuader¬ 
nado.  Si  el  objeto 
que  usted  envía 
queda  elegido 
como  uno  de  los 
cinco  mejores,  tam¬ 
bién  recibirá  un  viaje  con  todos  los  gastos 
pagados  a  Boston  para  la  gran  fiesta  de  inau¬ 
guración. 


Así  que  hay  que  investigar  a  fondo 
en  aquellos  trasteros  y 
sótanos  y  contamos  lo 
que  ha  encontrado.  Lla¬ 
me  o  escriba  al  Museo 
para  que  le  mandemos 
la  solicitud,  o  enviar 
una  fotografía  y  des¬ 
cripción  de  sus  artícu¬ 
los  para  llegar  antes  del 
1  de  marzo  1986  a:  The 
Computer  Museum,  Per¬ 
sonal  Computer  Com- 
petition,  300  Congress 
St.,  Museum  \Vharf,  Boston,  Massachusetts 
USA  021 10  (617 )  426-2800,  Télex:  62792318. 


The 

Computerland  gSZT 


c 


CW  COMMUNICATIONS/ INC. 


Cada  envío  será  juzgado  según  unos  criterios  como  pueden  ser  su  importancia,  por  ser  un  objeto  [toco  normal,  su  edad,  v 
condición  física.  Los  objetos  especialmente  solicitados  incluyen  máquinas  fabricadas  antes  de  1980.  aquellos  que  lleven 
un  número  de  serie  bajo,  máquinas  producidas  específicamente  para  mercados  no  norteamericanos  ( se  buscan  incluso 
máquinas  modernas  que  entren  en  esta  categoría);  las  primeras  ediciones  de  software  de  sistemas  operativos,  lenguajes  v 
aplicaciones  originales  y  producidas  en  cantidades  importantes,  por  ejemplo;  y  fotografías,  hojas  de  noticias,  manuales  v 
otros  datos  con  fecha  de  antes  de  1980.  El  Museo  de  la  Informática  es  una  institución  privada  sin  fines  lucrativos.  Todas 
las  donaciones  pueden  ser  desgravadas  de  los  impuestos  de  acuerdo  con  las  previsiones  de  Hacienda  de  los  Estados 
a  registrada  de  George  Murrow  &  Murrow  Designs,  Inc. 


Unidos.  Thinker  Toys 


Aprovecha  el  teclado...  de  tu  64 

El  mes  pasado  apareció  el  programa  “Aprovecha  el  teclado 
de  tu  Vic”,  y  como  algunos  de  vosotros  nos  habéis  pedido  que  lo 
adaptásemos  para  el  64,  aquí  está. 

Funciona  igual  que  la  versión  del  VIC-20.  Para  conectar  lo 
hay  que  teclear  SYS  49152  y  para  desconectarlo  SYS49594  o 
STOP/RESTORE. 

Podéis  ver  las  instrucciones  completas  y  la  explicación  del 
programa  en  el  número  19,  página  20. 


10  REM  +TECLADO  PARA  EL  C-64 

15  REM  POR  ALVARO  IBANEZ 

20  D=49152:L=200 

30  S=0:L=L+1 :FORJ=0TO5 

35  REAOA:IFA<0THEN50 

40  S=S+A : POKED+J , A : NEXT : READSC 

43  IFSCOSTHENPRI NT" ERROR  EN  LINEA" 
;L:STOP 

45  0=0+6 :GOTO30 

50  PR I NT " C  CLR  3  SALVO  PROGRAMA  <  SXN  > " 
60  I NPUTAÍ : I FA$= " N " THEN96 
70  PRI NT "PERIFERICO?" 

30  PRINT" 1  =  CINTA" 

85  PRINT"8  =  DISCO" 

87  INPUTP :P0KE255,P 

90  P0KE43 , 0 : P0KE44 , 1 92 

92  P0KE45 ,  0 : P0KE46 , 1 94 

94  SAVE " +TECL ADO ” , PEEK <  255 > : P0KE43 , 

1  :P0KE44,8 

96  SVS49152  sNEW 

201  DATA  234,234,234,234,234,234, 14 
04 

202  DATA  234,76,246,192,87,65,900 

203  DATA  73,212,65,78,196,224,848 

204  DATA  224, S3, 84, 79, 208, 69, 747 

205  DATA  78,196,224,224,82,85,889 

206  DATA  206,68,65,84,193,224,840 

207  DATA  67,72,82,36,168,70,495 

208  DATA  79,210,84,72,69,206,720 

209  DATA  224,224,224,71,79,84,906 

210  DATA  207,224,224,224,85,83,1047 

211  DATA  82,168,86,65,76,168,645 

212  DATA  224,73,78,80,85,212,752 

213  DATA  224,224,77,73,68,36,702 

214  DATA  163,224,79,80,69,206,826 

215  DATA  78,69,88,212,224,80,751 

216  DATA  79,75,197,76,73,83,583 

217  DATA  212,224,224,224,224,224,13 
32 

218  DATA  224,224,224,224,224,224,13 

44 

219  DATA  224,80,82,73,78,212,749 

220  DATA  224,224,224,224,224,224,13 
44 

221  DATA  224,224,224,224,65,83,1044 

222  DATA  67, 168,224,224,83,65,831 

223  DATA  86, 197,69,88,80, 168,688 

224  DATA  224,224,82,69,84,85,768 

225  DATA  82,206,68,73,205,224,858 

226  DATA  67,76,79,83, 197,70,572 


227  DATA  82,69,40,48,169,84,492 

228  DATA  65,66,168,224,224,224,971 

229  DATA  71,79,83,85,194,224,736 

230  DATA  224,224,224,86,69,82,909 

231  DATA  73,70,217,224,73,78,735 

232  DATA  84,168,224,224,224,224,114 
8 

233  DATA  79,210,78,69,215,224,875 

234  DATA  80,69,69,75, 168,76,537 

235  DATA  79,65, 196,224,224,224, 1012 

236  DATA  224,224,224,224,224,224,13 

44 

237  DATA  224,224,224,224,224,224,13 

44 

238  DATA  224,224,224,224,224,224,13 
44 

239  DATA  224,32,32,32,32,32,384 

240  DATA  32,32,234,234,234,234,1000 

241  DATA  234,234,234,234,234,234,14 
04 

242  DATA  120,162,58,160,193,142,835 

243  DATA  20,3,140,21,3,88,275 

244  DATA  162,0,189,16,193,32,592 

245  DATA  210,255,232,224,24,208,115 
3 

246  DATA  245,96,13,43,84,69,550 

247  DATA  67,76,65,68,79, 13,368 

248  DATA  40,67,41,49,57,56,310 

249  DATA  53,32,66,89,32,65,337 

250  DATA  73,66,10,123,170,234,676 

251  DATA  234,189,39,193,141,119,915 

252  DATA  193,141,138,193,141,151,95 
7 

253  DATA  193,96, 165, 197,201 ,64,916 

254  DATA  240,36,197,255,240,32,1000 

255  DATA  133,255,173,141,2,41,745 

256  DATA  3,240,25,234,234,234,970 

257  DATA  234,32,42,193,165,255,921 

258  DATA  201,9,48,12,201,64,535 

259  DATA  16,8,165,212,208,4,613 

260  DATA  240,6,133,255,24,144,802 

261  DATA  78,2,164,255,169,9,677 

262  DATA  133,254,162,255,24,144,972 

263  DATA  8,232,189,10,192,16,647 

264  DATA  250,230,254,196,254,208,13 
92 

265  DATA  244,232,169,157,141,119,10 
62 

266  DATA  2,160,1,189,10,192,554 

267  DATA  201,224,240,26,230,198,111 
9 

268  DATA  153,119,2,200,189,10,673 

269  DATA  192,48,4,232,24,144,644 

270  DATA  234,41,127,136,153,119,810 

271  DATA  2,230,198,208,4,0,642 

272  DATA  32,228,255,165,198,201,107 
9 

273  DATA  0,240,4,169,0,133,546 

274  DATA  216,76,49,234, 120, 162,857 

275  DATA  49,160,234,142,20,3,608 

276  DATA  140,21,3,88,96,0,348 

277  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0 

278  DATA-1 
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Lorenzo  Miranda  lleva  muchos 
años  estudiando  Cosmología  y 
Astrofísica  y  aunque  es  mé¬ 
dico,  después  de  llevar  a  cabo  si¬ 
mulaciones  de  cuerpos  y  lo  que  es  más 
importante,  el  ordenador  le  ha  ayudado 
a  obtener  dos  conclusiones  de  vanguar- 
diaf  una,  el  universo  no  está  en  expan¬ 
sión,  sino  que  evoluciona  de  un  modo 
estadístico,  permanente:  dos,  los  llama¬ 
dos  agujeros  negros,  no  existen  como 
tales. 

“He  llegado  áesta  conclusión  (el  uni¬ 
verso  evoluciona  de  un  modo  estadís¬ 
tico)  en  base  a  que  estudiando  los 
movimientos  interiores  de  las  ‘diversas 


Con  el  C-64  también  se  puede  investigar.  Así  nos  lo 
indica  Lorenzo  Miranda,  Médico  y  Físico.  “El  ordena¬ 
dor  me  ha  servido  para  corroborar  y  hacer  mejores  tra¬ 
bajos  de  comprobación.  Ha  sido  un  auxiliar  de  última 
hora  para  enriquecer  mis  trabajos  con  mejores  datos, 
sobre  todo,  con  estas  pruebas  de  tipo  simulación.”  Asi¬ 
mismo,  aunque  se  quejó  de  los  servicios  anejos  al  C-64, 
como  son  por  ejemplo  los  manuales,  manifestó  tenerle 
ya  un  cierto  cariño  y  que  sólo  se  pasaría  a  otro  ordena¬ 
dor  si  le  ofreciera,  dentro  del  precio  del  C-64,  grandes 
diferencias  de  velocidad  de  proceso. 
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Don  Lorenzo  Miranda,  estudia  el  Universo  con 
la  ayuda  del  C-64,  es  médico  y  físico  >'  prontb 
publicará  un  libro  sobre  galaxias. 


ARA  A 


ARA  CON  EL  USUARIO 


la-  edad  mecánica-dinámica  de  algunos 
objetos.  Las  operaciones  que  yo  he 
realizado,  muchas  de  ellas  son  de  diná¬ 
mica  de  varios  cuerpos,  de  muchos 
cuerpos  o  de  descomposición  de  las 
galaxias  en  anillos,  en  diversos  compo¬ 
nentes  que  son  manejables  matemáti¬ 
camente,  me  corroboran  esas  conclu¬ 
siones. 

El  tema  de  los  agujeros  negros  es  otro 
aspecto  de  mis  trabajos.  Relacionados 
con  la  relatividad  de  Einstein,  he  lle¬ 
gado  a  la  demostración  de  que  el  agujero 
negro  no  existe  como  tal  agujero  negro, 
como  lugar  del  cual  hay  tanta  materia 
que  nada  puede  salir  de  allí.  Sí,  tiene 
que  poder  salir  de  allí,  puede  haber 
grandes  aglomeraciones  de  materia,  de 
hecho  las  hay  pero  no  puede  producirse 
el  hecho  físico  de  que  llegue  a  neutrali¬ 
zarse  totalmente  por  la  gravitación 
todas  las  demás  interacciones  y  no 
poder  salir  nada  de  allí.  Esa  es  la  con¬ 
clusión  a  la  que  he  llegado  y  en  eso  estoy 
ahora  en  grandes  discusiones  con  mis 
amigos  de  la  Agrupación  astronómica 
de  Madrid.” 

— Pero  empecemos  por  el  principio, 
¿cuándo  y  por  qué  se  le  ocurrió  adquirir 
un  C-64  para  realizar  simulaciones 
astronómicas? 

— Lo  adquirí  en  las  Navidades  de  hace 
dos  años  por  su  relación  precio-prestacio¬ 
nes.  No  estaba  a  mi  alcance  un  ordenador 


piezas’  de  las  galaxias  espirales,  su  com¬ 
portamiento  dinámico  interior,  he  en¬ 
contrado  razones  para  ver  que  son 
mucho  más  antiguas  y  evolucionan 
mucho  más  despacio  de  lo  que  permite 
la  idea  de  la  expansión  del  universo, 
actualmente  aceptada,  según  la  cual, 
interpretando  como  expansión  el  corri¬ 
miento  rojo  de  la  luz  de  las  galaxias,  se 
llega  a  la  conclusión  de  que  el  universo 
tiene  no  más  de  15.000  millones  de  años. 
Esto  es  absolutamente  incompatible  con 


de  mayor  capacidad  y  examinando  el 
mercado  vi  que  el  equipo  que  tenía  un 
volumen  de  memoria  bueno,  una  veloci¬ 
dad  de  proceso  aceptable  y  el  mejor  pre¬ 
cio,  era  el  C-64. 

— ¿Cómo  inició  sus  trabajos  en  el 
ordenador? 

— En  realidad,  el  ordenador  no  me  ha 
servido  para  encontrar  ninguna  teoría, 
sino  para  corroborar  y  hacer  mejores  tra¬ 
bajos  de  comprobación.  Como  casi  siem¬ 
pre  ocurre,  todo  lo  he  elaborado  previa¬ 
mente  desde  hace  muchos  años:  pensan¬ 
do,  leyendo  libros  y  examinando  datos.  El 
ordenador  há  sido  un  auxiliar  de  última 
hora  para  enriquecer  mis  trabajos  con 
mejores  datos,  sobre  todo  con  estas  prue¬ 
bas  de  tipo  simulación,  pero  nada  más. 


He  realizado 

unos  10  programas  de  software 


¿Qué  pasos  ha  seguido  para  desarrollar 
los  programas  de  software? 

— El  software  que  he  realizado  es 
muy  personal,  sólo  me  sirve  a  mí.  Todos 
los  programas  están  relacionados  con 
ensayos.  Los  8  ó  10  que  he  hecho  y  el 
programa  cumbre  que  no  he  terminado 
aún,  y  que  tiene  una  gran  base  en 
lenguaje-máquina,  es  una  simulación. 
Primero  pienso  qué  es  lo  que  quiero, 
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generalmente  es  una  cosa  muy  concreta. 
Por  ejemplo,  al  haber  una  nube  de  cuer¬ 
pos  independientes  en  tres  dimensiones, 
ver  cómo  evolucionan  en  el  tiempo,  si 
aparecen  con  cualquier  configuración, 
ver  en  qué  tiempo  me  aparece  una 
forma  elipsoid,  1  o  cómo  se  distribuyen 
esos  cuerpos.  Cojo  100  cuerpos,  lo  cual 
ya  le  cuesta  bastante  al  ordenador 
manejarlos  en  tres  dismensiones,  y  veo 
en  qué  distribución  de  distancias  al  cen¬ 
tro  del  núcleo  del  grupo  se  establecen. 
Estas  simulaciones  me  ayudan  mucho 
en  mis  estudios  sobre  estos  sistemas  más 
complejos  que  son  las  galaxias.  Una  vez 
que  me  he  hecho  este  esquema,  esta¬ 
blezco  las  constantes  que  voy  a  utilizar, 
la  parte  física,  y  posteriormente  viene  la 
parte  de  realización  del  programa:  pri¬ 
mero  establecer  las  constantes  principa¬ 
les,  segundo  el  núcleo  de  cálculo,  ter¬ 
cero  las  áreas  de  toma  de  datos,  cuarto 
la  elaboración  de  los  datos  y  por  último 
los  servicios  de  presentación  en  impre¬ 
sora  que  son  los  más  laboriosos  desgra¬ 
ciadamente  por  las  limitaciones  lógicas 
y  aceptadas  del  C-64. 

Mis  quejas  son  para 
los  servidos  anejos  a  la  máquina 


— En  este  sentido,  ¿ha  encontrado  mu¬ 
chas  limitacioines  en  el  C-64  para  sus 
trabajos? 

— Respecto  al  ordenador  en  sí,  me 
hubiera  gustado  que  llevase  más  ROM 
dedicada  a  la  pantalla  y  a  la  impresora 
y  que  tuviera  un  BASIC  un  poquito  más 
rápido.  Mis  quejas  en  realidad  no  son 
para  la  máquina,  sino  para  los  servicios 
anejos  a  ella.  Cuando  se  pasa  de  la  pro- 


6  6  Adquirí 
el  C-64 

para  simulaciones 
de  sistemas  planetarios 
hace  dos  años 
por  su  relación 
precio-prestaciones  9  9 


gramación  en  BASIC  ya  hay  pocas  sali¬ 
das.  Yo  de  eso  me  quejo  verdadera¬ 
mente  y  quiero  señalarlo.  El  programar 
en  lenguaje  máquina,  cosa  que  estoy 
haciendo,  me  ha  costado  muchísimo  y 
me  sigue  costando  entre  otras  razones 
porque  los  manuales  están  muy  mal 
hechos,  dan  explicaciones  escasas  y 
merecería  la  pena  revisarlos  a  fondo. 
Excepto  algunas  instrucciones  en  BA¬ 
SIC,  están  mal  redactados  e  incom¬ 
pletos.  Por  otra  parte,  así  como  el  BA¬ 
SIC  del  programa  es  fácil,  el  de  la  im¬ 
presora  prácticamente  está  sin  ayudas, 
no  sólo  porque  hay  que  programar 
hasta  lo  más  mínimo,  no  hay  comandos 
potentes,  sino  porque  están  mal  expli¬ 
cados.  Simplemente  aprender  a  forma¬ 
tear  un  listado,  lleva  días  de  observa¬ 
ción,  de  estudio  con  el  ordenador,  si  se 
quiere  formatear  algo  más  que  una  sim¬ 
ple  columna,  que  salgan  comas  y  núme¬ 
ros  decimales  unos  debajo  de  otros,  et¬ 
cétera.  No  digamos  ya  los  gráficos  con  o 
sin  alta  resolución.  Es  lamentable  que 
para  el  que  quiera  conseguir  esto,  no 
existan  sitios  donde  se  explique  con  más 
claridad.  He  preguntado  en  las  casas, 
pero  nadie  sabe.  Muchos  detalles  prác¬ 
ticos  los  he  aprendido  por  las  revistas, 
pero  claro,  éstas  se  enfocan  principal¬ 
mente,  hacia  el  tipo  medio  de  usuario  y 
es  lógico  que  no  profundicen  en  usos 
más  serios  del  ordenador. 

— ¿Ha  pretendido  con  la  utilización  del 
ordenador  demostrar  que  se  puede  inves¬ 
tigar  con  pequeños  ordenadores? 

— No  sé,  depende  de  lo  que  se 
entienda  por  investigación  porque  habrá 
investigadores  que  digan:  no  pierdas  el 
tiempo  con  ese  juguete,  pero  quizás  ten- 


^  ORSA 


ORDENADORES 


FERRAZ,  73 

449  63  47 
449  64  49 


ORDENADORES  DOMESTICOS 


-SINCLAIR  ZX  SPECTRUM  16  K 
-SINCLAIR  ZX  SPECTRUM  48  K 
-SINCLAIR  QL 

-SONY  HIT-BIT-55-P  SISTEMA  MSX 
-SONY  HIT-BIT-75-P  SISTEMA  MSX 


—SONY  HIT-BIT- 101  SISTEMA  MSX 
— COMMODORE  (todos  los  modelos) 

— AMSTRAD  (todos  los  modelos) 

— SPECTRA  VIDEO  328 
—PERIFERICOS,  ACCESORIOS,  ETC.. 
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gan  mucho  que  aprender  de  ese  juguete. 
O  sea,  creo  que  el  C-64,  como  cualquier 
ordenador  con  64K,  posee  tanto  campo 
para  hacer  cosas  como  se  hacían  antes 
con  papel,  calculadora  y  lápiz.  Yo  ya 
suponía  que  se  podía  investigar  con 
pequeños  ordenadores,  y  estoy  desean¬ 
do,  por  otra  parte,  que  aparezca  una 


nueva  generación  de  ordenadores  ase¬ 
quibles  como  el  C-64,  que  sean  más 
potentes  y  desde  luego  seré  uno  de  los 
primeros  compradores.  Por  ejemplo,  a 
mí  me  gusta  ensayar  con  el  ordenador 
pequeños  juegos  matemáticos  que  me 
instruyen  para  hacer  mejor  los  progra¬ 
mas  de  uso  práctico  e  incluso  investigar 
el  mejor  rendimiento  del  ordenador.  He 
encontrado  las  formas  en  las  que  el 
ordenador  corre  más  con  procesos 
matemáticos.  No  lo  dice  ningún  libro, 
pero  si  usted  en  vez  de  elevar  al  cua¬ 
drado  una  variable  la  multiplica  por  sí 
misma,  corre  mucho  más  (unas  cinco 
veces);  no  se  deben  utilizar  operaciones 
matemáticas  complejas  como  la  expo- 
nenciación  a  menos  que  se  eleve  la  can¬ 
tidad  a  una  potencia  elevada  como 
puede  ser  la  séptima.  También  deben 
inicializarse  todas  las  variables  del  pro¬ 
grama  en  las  primeras  líneas  de  pro¬ 
grama  igualándolas  a  cero,  de  este 
modo  los  procesos  matemáticos  poste¬ 
riores  corren  mucho  más. 

He  estudiado  las  velocidades  de  pro¬ 
ceso  de  todos  los  procesos  matemáticos, 
después,  en  lenguaje  máquina,  he  pro¬ 
gramado  operaciones  matemáticas  más 


simplificadas,  no  en  coma  flotante,  pero 
que  corren  bárbaramente.  Ocurre,  que 
en  BASIC,  por  ejemplo,  hay  que  estu¬ 
diar  estos  pequeños  trucos  para  que 
corra  más,  trucos  algunos  que  vienen  en 
los  libros  y  otros  no,  que  hay  que  des¬ 
cubrirlos. 

— ¿Y  no  cree  que  para  hacer  un  trabajo 
como  el  de  la  simulación  de  cuerpos  no 
necesitaría  usted  otro  ordenador  más 
potente? 

— Por  ahora  no,  en  esto  de  los  orde¬ 
nadores  no  se  puede  cambiar  como 
quien  cambia  de  camisa.  Si  se  hace  un 
cambio,  tiene  que  hacerse  cuando  éste 
sea  muy  importante.  Si  no  me  ofrece 
grandes  diferencias  de  velocidad  de  pro¬ 
ceso,  no  cambiaré.  Además,  el  C-64  me 
cae  muy  simpático  y  le  tengo  ya  cierto 
cariño. 

He  aquí  un  ejemplo  más  de  las  múlti¬ 
ples  aplicaciones  del  C-64.  Lorenzo 
Miranda,  un  verdadero  profesional  de 
la  Medicina  y  la  Física,  optó  por  este 
ordenador  como  apoyo  para  sus  estu¬ 
dios  de  simulación,  llegando  a  obtener 
sus  propias  conclusiones.  Pronto  publi¬ 
cará  un  libro  acerca  de  sus  trabajos 
sobre  las  galaxias. 


Por  Amy  y  James  Blodgett 


La  primera  lección 
de  programación  para  niños 


Ajos  niños  les  gusta  programar. 

Les  gusta  que  el  ordenador 
haga  cosas,  y  unas  simples 
instrucciones  Basic  pueden 
ayudarles  a  empezar. 

El  más  útil  es  el  comando  Print, 
que  es  a  la  vez  sencillo  e 
interesante.  Les  puede  servir  a  los 
niños  para  hacer  dibujos.  Por 
ejemplo: 


1 00 

PRINT" 

XXX 

1  10 

PRINT” 

XO  OX  " 

1  £0 

PRINT" 

X  L  X  " 

130 

PRINT" 

X  -  X  " 

140 

PRINT" 

XXX  " 

150 

PRINT" 

!  !  " 

160 

PRINT" 

/  \  " 

Los  comandos  Print  y 
Goto  pueden  hacer 
fácil  y  muy  divertida 
la  introducción  de  los 
niños  en  la 
programación. 


Otro  comando  que  a  veces  gusta 
mucho  a  los  niños  es  Goto. 
Pronto  se  dan  cuenta  de  que  pue¬ 
den  usarlo  para  hacer  que  sus 
dibujos  aparezcan  repetidas  veces: 


1 00 

PRINT 

'  XXX 

1  10 

PRINT 

1  XO  OX  " 

íeo 

PRINT 

'  X  L  X  " 

130 

PRINT 

1  X  -  X  " 

140 

PRINT 

'  XXX  " 

150 

PRINT 

■  II  II 

160 

PRINT 

1  /  \  I. 

170 

BOTO 

100 

Aprendiendo  estos  dos 
comandos,  los  niños  pueden 
escribir  sus  propios  programas  y 
dar  sus  primeros  pasos  en  la 
programación. 
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SORTEO 


w 

M 

¿Te  gustaría 
que  te  regalásemos 
este 

Commodore  128? 


CERTIFICADO 
DE  DESCUENTO 


2.785  Ptas. 


1.065  Ptas. 


11  EJEMPLARES 


PRECIO  SUSCRIPCION 
ANUAL  (11  NUMEROS) 


AHORRO  SOBRE 
LOS  1 1  EJEMPLARES 


*  |S  IMPRESCINDIBLE  RELLENAR  EL  PRIMER 
BOLETIN  EN  CUALQUIER  CASO. 


#  ^^SCRIPCI0N  DE  Regalo  SERA  ENVIADA 
JUNTO  CON  UNA  TARJETA  DE  TU  PARTE. 

•  QUEDA  BIEN  ENTENDIDO  QUE  TU  SUSCRIPCION 
NO  SE  CONSIDERA  RENOVADA  HASTA  EL  VEN¬ 
CIMIENTO  DE  LA  ANTERIOR. 

*  5F£U!5EA  QUE  Sl  HACES  TU  SUSCRIPCION 
MAS  OTRA  DE  REGALO,  TIENES  DOS  POSIBILI¬ 
DADES  DE  GANAR  UN  COMMODORE-1 28. 


El  sorteo  se  efectuará 
ANTE  NOTARIO  el  viernes, 
13  de  diciembre  de  1985. 
Sólo  se  considerarán 
válidos  aquellos 


boletines 
recibidos 
hasta  las  12 
de  la  noche 
del  jueves,  1 2 
de  diciembre 
de  1985. 

(Caduca  a  los  3  meses) 


'  po*. 


Commodore 

128 


0!*°/ 


SORTEO  SOLAMENTE  PARA  EL  TERRITORIO  NACIONAL 
SOLICITADA  LA  AUTORIZACION  DEL  SERVICIO  NACIONAL  DE  LOTERIAS. 


□  RENOVACION 
EDAD 


□  NUEVA  SUSCRIPCION 
NOMBRE 
DIRECCION 
POBLACION 
PROVINCIA 

MODELO  ORDENADOR 

D  0  GIR0  P0STAL  □  POR  2.785  Ptas.  POR  EL  PRECIO  DE 
ONA^SUSCRIPCION  NUEVA,  UNA  RENOVACION  O  UNA  SUSCRIPCION  DE 

.E,^I9,T£L0N  D  0  GIR0  POSTAL  □  POR  5.575  Ptas.  POR  EL  PRECIO  DE 
UNAS^USCRIPdON  NUEVA  O  UNA  RENOVACION  +  UNA  SUSCRIPCION  DE 


DESEO  ENVIAR  UNA  SUSCRIPCION  DE  REGALO  A: 
NOMBRE  EDAD 

DIRECCION 


POBLACION 


C.P. 

TELEF. 

(Enviar  a  la  dirección  del  dorso) 


DE  8  EQUIPOS  C- 128 


•  Sorteamos  4  equipos  Commodore  128  entre 
TODOS  LOS  SUSCRIPTORES  que  se  acojan  a 
nuestra  oferta  especial. 

•  Sorteamos  4  equipos  Commodore  128  entre 
los  NUEVOS  SUSCRIPTORES  que  se  acojan  a 
nuestra  oferta  especial. 

•  Cada  boletín  de  suscripción,  renovación  de 
suscripción  o  suscripción  de  regalo,  entrará  en  el 
sorteo.  Es  decir  si  tú  renuevas  (incluso  por  ade¬ 
lantado)  tu  suscripción  tendrás  UNA  oportuni¬ 
dad  de  ganar  un  C-128;  si  haces  una  suscripción 
nueva  tendrás  UNA  oportunidad  en  el  sorteo;  si 
regalas  una  suscripción,  tu,  y  no  el  que  recibe  la 
suscripción  de  regalo,  tendrás  UNA  oportunidad 
de  salir  premiado.  Sin  embargo,  si  además  de 
renovar  tu  suscripción  o  de  hacer  una  suscripción 
nueva,  regalas  una  suscripción  a  otra  persona,  tú 
tendrás  DOS  oportunidades  de  ganar  un  Com¬ 
modore  128. 

•  El  precio  de  una  suscripción  nueva  o  una 
renovación  son  2.785  pesetas. 

•  El  precio  de  una  suscripción  nueva  o  una 
renovación  y  una  suscripción  de  regalo  son  5.570 
pesetas. 

CUALQUIERA  DE  ESTOS  COMMODORE 
128  PUEDE  SER  TUYO,  NO  DEJES  QUE 
DESAPAREZCA  ESTA  OPORTUNIDAD. 


Barquillo,  21,  3e  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


Servicio  gratuito  para  nuestros  lectores  PARTICULARES.  Los  anuncios  serán  publicados  durante  1  mes. 

Los  anuncios  gratuitos  de  Market  Club  SOLAMENTE  serán  publicados  si  vienen  con  nombre,  apellidos  y  dirección  completa. 


MERCADILLO 


•  ¡Atención!  vendo  unidad  ca 
libros  “acceso  rápido  al  V7'-' 


:e  C2N.  Además  I  Zaragoza, 


‘chip”  adecuado.  ¿Hay  alguien  que  sepa  insertarlo 
:n  el  computador,  sin  peligro  ninguno?  Ha  de  ser  en 
taragoza,  para  no  trasladar  el  computador.  Mont- 


José  M.a  Roque  Rodr¡  C y  Car 
l.°-l.».  08027  Barcelona.  Posee 

•  Javier  Martín  González.  Ans 
fono  891  26  71.  Barcelona.  Pos 

•  Caries  Bonsons.  C./  Mosen 
fono  24  97  24.  25007  Lérida.  P 

•  José  Balcells  Foix.  Avda.  Ca 
Cervera  (Lérida).  Poseo  cassette 


/  .  C-64 


•  Fernando  García.  Ciencias, 
léfono  357  50  84.  08032  Barcelc 
cassette  y  unidad  de  disco.  Des. 
usuarios  que  posean  MODEM.  ( 

•  José  Antonio  Flores.  C./  Pr 
Córdoba.  Poseo  cassette  C2N. 

•  Luis  García  Santos.  Vizcaya. 
Barcelona.  Poseo  cassette  y  uni 

•  Ernesto  Gil  Colomer.  Avda. 
43.  Teléf.  360  94  46.  460 1( 

•  Joaquin  Moldes  Carriba.  Sai 
Teléfono  41  25  92.  Ponferrada 

•  Gonzalo  García  Ramos.  Cip 
fono  (93)  376  87  51.  Cornellá 
cassette  y  unidad  de  disco. 

•  Xavier  Puig  Compaño.  Ctra. 
diola  de  B.  (Barcelona).  Poseo  i 

•  José  Manuel  Martín  Santos. 
-2.°-4.a.  Tel.  22  74  09.  1200: 
cassette. 

•  Rafael  Andrés  Closas.  Anse! 
fono  778  06  77.  Olesa  de  M.  i 
cassette  y  unidad  de  disco. 

•  Valentín  Acedo  Ordiales.  Avi 
88.  Tel.  (927)  24  84  48.  10004  ( 

•  Oscar  Herrera  Alonso.  Eucali 
A.  Tel.  71  27  07.  Telde.  35016 
cassette  y  unidad  de  disco. 

•  Rafael  Andrés  Closas.  Ansel 
fono  778  06  77.  Olesa  de  Mont 

•  Pedro  Buenaventura  Llans 
Pujol,  298,  l.0-2».  Tel.  (93)  38 
(Barcelona).  Poseo  cassette. 

•  Juan  Herrería  Baranda.  Docti 
60  75  46.  Laredo  (Cantabria).  Pi 
dad  de  disco. 

•  Rafael  Alguacil  Corpas.  Bea 
41005  Sevilla.  Poseo  cassette. 

•  Luis  Miguel  Montero  Góm 
Sánchez,  8-2-A.  Tel.  (91)  471  14 

•  Lluis  Rius  Oliva.  Ctra.  Sant 
(972)  44  41  61.  Sant  Feliú  de 
Poseo  cassette. 

•  José  L.  Olmo  Royuela.  C./  A 
tina.  Teléfono  68  58  55.  Melilla 

•  Pedro  Miguel  Caro  Garda.  I> 
loria,  16-6.0  C.  Tel.  (967)  21  25' 

•  Antonio  Diaz  Rodríguez.  C.. 
D.  Tel.  31  69  01.  29003  Madr 

•  Eduardo  López.  Apdo.  37.  1 
turce  (Vizcaya).  Poseo  cassette. 

•  Jaume  Montserrat  Montserra 
2.  Tel.  (93)  891 03  50.  Sant  Sadui 
lona).  Poseo  cassette  y  unidad  c 

•  Francisco  J.  Loperena.  Daoi; 
51  57  19.  Ceuta.  Poseo  unidad  i 

•  José  Antonio  Guilabert  Mart 
Puerto  del  Sol.  C./  Barquero,  27 
(Almería).  Poseo  cassette  y  unic 

•  Juan  R.  O.  Martín  y  Mihalic 
4,  3.»  izqda.  Tel.  26  24  8 1.  35009 

•  Vicente  Pastor  López.  Barr 
bloque  20-1.»  A.  Tel.  68  72  I 

•  José  Miguel  García  Pérez.  < 
Castilla,  1-1.°  A.  09006  Burgos. 

•  Iñaki  Garda  Rodríguez.  C./ 
Azpeitia  (Guipúzcoa).  Poseo  caí 

•  Luis  Rovira  Roig.  Avda.  Madt 
celona.  Poseo  cassette. 
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PERSONAL  PRINTER 


íotsnui  c+: 


ESPECIFICACIONES 


1  Método  de  impresión 

Serie  de  impactos  por  matriz 
de  9x9 

2.  Cabezal  impresor 

9  agujas  (reemplazable)  con 
expectativa  de  vida  de  50 
millones  de  caracteres  a 
100  %  de  uso  continuo. 

3.  Velocidad  de  impresión 
Impresión  a  1 05  cps  uni  o 
bi-direccional,  búsqueda 
lógica  optimizada,  capacidad 
de  impresión  45  Ipm  a  10 
cpi.,  200  ms  de  salto  de  linea 
con  espaciado  de  1/6". 

4.  Espaciado  interlínea 

1/6",  1/8",  7/72",  programable 
N/72",  N/216”. 

5.  Alimentación  de  papel 

a)  Tractor  ajustable  entre  4” 
y  10". 

b)  Alimentación  a  fricción 
para  hojas  sueltas  entre 
4"  y  9,5". 

6.  Corte  de  papel 

Se  puede  imprimir  desde 
principio  de  página  hasta  una 
pulgada  de  fin  de  papel. 

7.  Selección  de  caracteres 
96  caracteres  ASCII,  96 
itálicos,  82  caracteres 
gráficos  Commodore. 
Definición  de  caracteres  por 


usuario  a  través  de  software 
fácilmente. 

8.  Gráficos 

Normal  480  puntos  por  línea. 
Doble  densidad  960. 

9.  Modos  de  impresión 
Modo  Commodore 
Standard,  reverse  (negativo), 
mayúsculas  y  minúsculas  y 
caracteres  gráficos. 

Modo  plus 

Standard,  doble  impresión, 
enfatizado,  itálica,  supra  y 
subíndices  mitad  altura. 

10.  Tamaños  de  impresión 
Modo  Commodore 

a)  Normal 

b)  Expandido 

c)  Expandido  doble 

d)  Expandido  triple 

e)  Expandido  cuádruple. 
Modo  plus 

a)  Normal  (10  cpi),  2,1  mm 
(a)  x 2,55  mm(h). 

b)  Normal  expandido  (5  cpi) 

c)  Comprimido  (17  cpi) 

d)  Comprimido-expandido 
(8,5  cpi). 

1 1 .  Test  escritura 

Manteniendo  apretado  LF 
(salto  de  linea)  cuando  se 
acciona  el  interruptor  de 
puesta  en  marcha  ON. 

12.  Subrayado  continuo. 

13.  Tabulador 

Existen  32  posiciones  de 
tabulación  por  línea. 


23.  Tamaño 

115  (h)  x  275  (f)  x  405  (a). 

24.  Tensión  alimentación 
220  v/  50  Hz. 

25.  Entrada  de  papel 
Frontal-horizontal. 

26.  Retroceso 
Por  software. 

27.  Instrucciones  de 
formateado  de  tablas 
alfanuméricas 

28.  Elevadores  inferiores 
standard 

(para  ubicación  del  papel 
continuo  debajo  de  la 
impresora). 

29.  Motor:  paso  a  paso 

30.  Indicadores: 

•  Conexión  general 

•  Fin  de  papel 

•  On  line 

31.  Interruptores 

ON/OFF,  On  line  (SEL),  salto 
de  página  (FF),  salto  de  línea 
(LF). 

32.  Compatible  con  la  mayor 
parte  de  software  existente 

(Incluso  Commodore). 


14.  Longitud  de  formato 

El  standard  de  66  líneas,  con 
espaciado  de  líneas  y 
longitud  del  formato 
programable. 

VFU  eléctrico. 

15.  Tamaño  buffer 

1  línea  standard. 

16.  Diagnóstico  de  detección 
de  errores  en  modo 
Commodore. 

17.  Posicionador  de  papel 
continuo 

Desplazable  parte  anterior  o 
posterior. 

18.  Interface 

Directo  a  Commodore  salida 
RS232  a  través  de  conector 
DIN  (el  cable  se  suministra 
con  la  impresora). 

19.  Grosor  papel 

Máximo  2  copias,  40  g/m2 
peso  continuo,  sensor  papel. 

20.  Operación  con 
interruptores 
De  fácil  acceso. 

21 .  Caracteres  por  línea 
Normal:  80 

Normal  expandido:  40 
Comprimido:  132 
Comprimido  expandido:  66 

22.  Cinta  impresora 
Autorretintada,  mediante 
tampón  interno,  cartucho 
compacto  de  cinta  negra 
fácilmente  reemplazable  y 
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y  Diplomado  en _ ,  r _ ,  _ _ 

especialista  en  informática  de  gestión.  Utilizado  en  todos  los  institutos 
politécnicos  del  ejército  español.  Es  un  seguro  candidado  a  ediciones  en  lengua 
inglesa,  alemana  y  francesa  Es  el  primer  libro  que  introduce  a  la  lógica  del 
ordenador.  Es  un  elemento  de  base  que  sirve  como  introducción  para  la 
programación  en  cualquier  otro  lenguaje  No  se  requieren  conocimientos  de 
programación  ni  siquiera  de  informática  Abarca  desde  los  métodos  de 
programación  clásicos  a  los  más  modernos  Precia  venta  2  200  ptas. 

MANUAL  ESCOLAR  PARA  SU  COMMODORE  64 

Este  libro,  escrito  especialmente  para  escolares  de  arado  medio  y  superior, 
contiene  muchos  interesantes  programas  de  aprendizaje  para  solucionar 
problemas,  descritos  detalladamente  y  de  manera  fácilmente  comprensible. 
Facilitan  un  aprendizaje  intensivo  y  ameno,  con,  entre  otros,  los  siguientes 
temas:  Teorema  de  pitágoras,  progresiones  geométricas,  palanca  mecánica, 
crecimiento  exponencial,  verbos  irregulares,  ecuaciones  de  segundo  grado, 
movimientos  de  péndulo,  formación  de  moléculas,  aprendizaje  de  vocablos, 
cálculo  de  interés  y  su  capitalización.  Una  corta  repetición  de  los  elementos 
BASIC  más  importantes  y  una  introducción  a  los  rasgos  esenciales  del  análisis 
de  problemas,  entre  otros,  completan  el  conjunto  Precio  de  venta  2.800  ptas. 

64  EN  EL  CAMPO  DE  LA  TECNICA  Y  LA  CIENCIA _ 

Ofrece  un  campo  fascinante  y  amplio  de  problemáticas  científicas.  Para  esto  el 
libro  contiene  muchos  listados  interesantes:  Análisis  de  Fornier  y  sintesis, 
análisis  de  redes,  exactitud  de  cálculo,  formateado  de  números,  cálculo  del 
valor  PEI,  sistemas  de  ecuaciones  diferenciales,  modelo  ladrón  presa,  cálculo 
de  probabilidad,  medición  de  tiempo,  integración,  etc.  Precio  venta  2.800  ptas. 

ROBOTICA  PARA  SU  COMMODORE  64 

En  el  libro  de  los  robots  se  muestran  las  asombrosas  posibilidades  que  ofrece  el 
CBM  64,  para  el  control  y  la  programación,  presentadas  con  numerosas 
ilustraciones  e  intuitivos  ejemplos.  El  punto  principal:  Cómo  puede  construirse 
uno  mismo  un  robot  sin  grandes  gastos.  Además,  un  resumen  del  desarrollo 
histórico  del  robot  y  una  amplia  introducción  a  los  fundamentos  cibernéticos. 
Gobierno  del  motor,  el  modelo  de  simulación,  interruptor  de  pantalla,  el 
Port-Usuario  cómodo  del  modelo  de  simulación.  Sensor  de  infrarrojos, 
concepto  básico  de  un  robot,  realimentación  unidad  cibernética,  Brazo  prensor, 
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ir  Precio  venta  2.80Ó  pfas 

TODO  SOBRE  EL  FLOPPY  1541 


fundamentales  para  el  DOS,  los  comandos  de  sistema  y  mensajes  de  error,  hay 
varios  capítulos  para  la  administración  práctica  de  ficheros  con  el  FLOPPY, 
amplio  y  documentado  Listado  del  Dos.  Además  un  filón  de  los  más  diversos 
programas  y  rutinas  auxiliares,  que  hacen  del  libro  una  lectura  obligada  para  los 
usuarios  del  Floppy  Precio  venta  3.200  ptas. 

MANTENIMIENTO  T  REPARACION  DEL  FLOPPY  1541 _ 

Saberse  apañar  uno  mismo,  ahorra  tiempo,  molestias  y  dinero,  precisamente 
problemas  como  el  ajuste  del  floppy  o  reparaciones  de  la  platina  se  pueden 
arreglar  a  menudo  con  medios  sencillos.  Instrucciones  para  eliminar  la  mayoría 
de  perturbaciones,  listas  de  piezas  de  recambio  y  una  introducción  a  la 
mecánica  y  a  la  electrónica  de  la  unidad  de  disco,  hay  también  indicaciones 
exactas  sobre  herramientas  y  material  de  trabajo  Este  libro  hay  que 
considerarlo  en  todos  sus  aspectos  como  efectivo  y  barato  Precio  venta  2.800 

EL  MANUAL  DEL  CASSETTE 


todo  sobre  el  Datassette  y  la  grabación  en  cassette  Con  verdaderos  programas 
i]/  fuera  de  serie:  Autostart,  Catálogo  (¡busca  y  carga  automáticamente!),  backup 
'//  de  y  a  disco,  SAVE  de  áreas  de  memoria,  y  lo  mas  sorprendente:  un  nuevo 
I  sistema  operativo  de  cassette  con  el  10-20  veces  más  rápido  FastTape  Además 
/  otras  indicaciones  y  programas  de  utilidad  (ajuste  de  cabezales,  altavoz  de 
r  - ni).  190  pág.  P.V.P.  1 .600.-  ptas 

EL  DICCIONARIO  PARA  SU  COMMODORE  64 

Este  es  el  libro  que  buscaba  una  enciclopedia  exhaustiva  del  C  64  y  su 

programación,  un  diccionario  general  de  micros  que  contiene  toda  la 
terminología  informática  de  la  A  a  la  Z  y  un  diccionario  técnico  con  traducciones 
de  los  términos  ingleses  de  más  importancia  -  los  DICCIONARIOS  DATA 
BECKER  prácticamente  son  tres  libros  en  uno  La  increíble  cantidad  de 
información  que  contienen,  no  sólo  los  convierte  en  enciclopedias  altamente 
competente,  sino  también  en  herramientas  indispensables  para  el  trabajo.  El 
DICCIONARIO  DATA  BECKER  se  edita  en  versión  especial  para  APPLE  II. 
COMMODORE  64  e  IBM  PC  350  pág.  P.V.P.  2.800,-  ptas 

LENGUAJE  MAQUINA  PARA  COMMODORE  64 _ 

¡Por  fin  una  introducción  al  código  máquina  fácilmente  comprensible' 

Estructura  y  funcionamiento  del  procesador  6510,  introducción  y  ejecución  de 
programas  en  lenguaje  máquina,  manejo  del  ensamblador,  y  iun  simulador 
de  paso  a  paso  escrito  en  BASIC  1984.  201  pág.  P.V.P.  2.200.-  ptas. 


Con  más  de  60  000  ejemplares  vendidos,  ésta  es  la  obra  estándar  para  el 
COMMODORE  64  Todo  sobre  la  tecnología,  el  sistema  operativo  y  la 
programación  avanzada  del  C-64  Con  listado  completo  y  exhaustivo  de  la 
ROM,  circuitos  originales  documentados  y  muchos  programas  ¡Conozca  su 
C-64  a  fondo'  1984,  352  pág.  P  V.P  3  800.- pías 

64  CONSEJOS  Y  TRUCOS _ 

CONSEJOS  Y  TRUCOS,  con  mas  de  70  000  ejemplares  vendidos  en  Alemania 
es  uno  de  los  libros  más  vendidos  de  DATA  BECKER.  Es  una  colección  muy 
interesante  de  ideas  para  la  programación  del  Commodore  64.  de  POKEs  y 
útiles  rutinas  e  interesantes  programas.  Todos  los  programas  en  lenguaje 
maquina  con  programas  cargadores  en  Basic  1984,  364  pág.  P.V.P.  2.800, 


Quien  quiere  acceder  a  la  vida  interior  del  computador,  necesita  disponer  de 
herramientas  especiales.  Aquí  es  donde  PROFIMAT  entra  en  acción,  ofrecien¬ 
do  un  confortable  monitor  de  código  máquina  asi  como  un  macroensambla- 
dor. 

ADA  —  curso  de  entrenamiento  11.700  otas. 

Este  lenguaje  de  programación  del  futuro,  el  cual  al  igual  que  COBOL  fue 
encargado  por  el  pentágono,  ahora  puede  ser  aprendido  por  el  usuario  del 
C-64,  mediante  el  curso  de  entrenamiento  de  DATA  BECKER.  El  curso  de 
entrenamiento  de  ADA  además  contiene  un  compilador  que  ofrece  un 
exhaustivo  SUBSET,  y  los  elementos  principales  de  este  lenguaje. 


Hardware 


17.600  pías 


PEEKSy  POKES _ 

Con  importantes  comandos  PEEK  y  POKE  se  pueden  hacer  también  desde  el 
Basic  muchas  cosas,  para  las  que  se  necesitarían  normalmente  complejas 
rutinas  en  lenguaje  máquina.  Este  libro  explica  de  manera  sencilla  el  manejo  de 
PEEKs  y  POKEs  Con  una  enorme  cantidad  de  POKEs  importantes  y  su  posible 
aplicación  Para  ello  se  explica  perfectamente  la  estructura  del  Commodore  64: 
Sistema  operativo,  interpretador,  página  cero,  apuntadores  y  stacks,  generador 
de  caracteres,  registros  de  sprites,  programación  de  interfaces,  desactivación 
del  interrupt  Además  una  introducción  al  lenguaje  máquina.  Muchos 
programas  ejemplo.  177  pág.  P.V.P.  1 .600,-  ptas. 


El  libro  del  Lenguaje  Máquina  para  el  MSX  está  creado  para  todos  aquellos  a 
quienes  el  BASIC  se  les  ha  quedado  pequeño  en  cuanto  a  rendimiento  y 
velocidad  Desde  las  bases  para  la  programación  en  Lenguaje  Máquina, 
pasando  por  el  método  de  trabajo  del  Procesator  Z-80  y  una  exacta  descripción 
de  sus  órdenes,  hasta  la  utilización  de  rutinas  del  sistema,  todo  ello  ha  sido 
explicado  en  detalle  e  ilustrado  con  múltiples  ejemplos  en  este  libro 
El  libro  contiene,  además,  como  programas  de  aplicación,  un  ensamblador,  un 
desensamblador  y  un  monitor.  ¡Así  es  cómo  se  facilita  el  acceso  al  Lenguaje 
Máquina!  305  páginas.  P.V.P.  2.200.-  ptas. 

EL  ENSAMBLADOR 

Este  libro  ofrece  al  programador  interesado  una  introducción  fácilmente 
comprensible  para  los  tan  extendidos  Assembler  PR0FI-ASS.  SM  MAE  y 
T.EX  ASS  con  consejos  y  trucos  de  gran  utilidad,  indicaciones  y  programas 
adicionales  Al  mismo  tiempo  sirve  de  manual  orientado  a  la  práctica,  con 
aclaraciones  de  conceptos  importantes  e  instrucciones 
250  páginas.  2.200,-  ptas. 


EL  LIBRO  DE  IDEAS  DEL  COMMODORE  64 _ 

Casi  todo  lo  que  se  puede  hacer  con  el  Commodore  64,  está  descrito 
detalladamente  en  este  libro.  Su  lectura  no  es  tan  sólo  tan  apasionante  como  la 
de  una  novela,  sino  que  contiene,  además  de  listados  de  útiles  programas, 
sobre  todo  muchas,  muchas  aplicaciones  realizables  en  el  C64  Se  ha  valorado 
especialmente,  que  el  libro  sea  de  fácil  comprensión  para  los  no  iniciados  En 
parte  hay  listados  de  programas  listos  para  ser  tecleados,  siempre  que  ha  sido 
posible  condensar  «recetas»  en  una  o  dos  páginas  Si  hasta  el  momento  no 
sabia  que  hacer  con  su  Commodore  64,  jdespués  de  leer  este  libro  lo  sabrá 
seguro!  1984,  más  de  200  páginas.  P.V.P.  1.600.-  ptas. 


TEXTOMAT  5.850  ptas. 

Todo  el  programa  se  estructura  en  forma  de  menú,  para  mayor  facilidad  de 
manejo.  Puede  seleccionarse  a  voluntad  el  juego  de  caracteres  americano,  o 
el  juego  de  caracteres  castellano.  ¡Esta  adaptación  también  vale  para  la 
impresora,  y  posibilita  una  adaptación  individual  a  cualquier  problema! 


Le  da  marcha  al 
Floppy  VC.  1541  de  CBM  64 


ELECTROMAT  4.100  ptas. 

Con  ELECTROMAT,  la  creación  de  esquemas  de  circuitos  electrónicos  se 
convierte  en  una  diversión  -  todos  los  esquemas  pueden  editarse  directamen¬ 
te  en  pantalla. 


¡La  velocidad  de  transmisión 
de  datos  aumenta  25  veces! 


PLATINE  64 

Hasta  ahora  los  sistemas  de  desarrollo  de  placas  de  circuito  impreso*  (platinas)  sólo  eran  accesibles  con  mucho 
dinero  y  a  base  de  computadoras  caras. 

¿QUIEN  NECESITA  PLATINE  64? 


•  Técnicos  de  desarrollo  electrónico  y  pequeñas  empresas  que  hasta  ahora  no  podían  costearse  un  sistema  de 
desarrollo  de  placas.  Placas  de  circuitos  impresos. 

•  Departamentos  especializados  de  empresas  mayores  que  buscan  más  independencia,  hallándola  en  un  sistema 
rentable  y  autónomo. 

•  Aficionados  serios  a  la  electrónica.  Por  sus  características  excepcionales  de  rendimiento. 


COMEVI,S.A. 

COMPAÑIA  ESPAÑOLA 
DEL  VIDEO  INDUSTRIAL 


Monitor  FV  12"  para  Ordena¬ 
dor  personal  con  Bondex  amor¬ 
tiguador  puntos  luminosos. 

80  caracteres. 

Especial  para  microordenado¬ 
res  (Commodore,  Dragón,  etc.). 


Monitor  14"  Color  para  orde¬ 
nador  personal,  especial  para 
Commodore,  Dragón,  QL,  etc. 
Señal  compuesta  y  RGB. 


pantalla  gigante  52”  70”  y  80”.  Alta  calidad  de  imagen  (Proyector  +  Pantalla). 

.  Viladomat,  110.  Telf.  323  34  51-323  38  00.  08015-Barcelona 
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Commodore  1 


W  O]'  R  L  DI 

aiífitíi 


SORTEO 


¿Te  gustaría  que  te  regalásemos 
este  Commodore  128? 


ÉL?  f  t 


W  JO  R  L  D 


TAPAS  AUTO-ENCUADERNABLES 


Commodore  World 


NOMBRE  . 

DIRECCION  . 

POBLACION  . 

( . )  PROVINCIA  .. 

DESEO  RECIBIR . 

□  Incluyo  cheque  por  valor 


ENVIANOS  ESTE  BOLETIN 

. — .  SI  DESEAS  TENER  TODAS 

. TELEF .  LAS  REVISTAS  DE  COM- 

.  MODORE  WORLD,  PERFEC- 

TAPAS  AL  PRECIO  DE  450  PTAS.  CADA  UNA  TAMENTE  ENCUADERNA¬ 
DAS.  LAS  TAPAS  COM- 
esetas  +  100  ptas.  de  gastos  de  envío  X  unidad  MODORE  WORLD  NO  NE¬ 
CESITAN  NINGUN  TIPO  DE 
pesetas  +  100  ptas.  de  gastos  de  envío  X  unidad  ENCUADERNACION  POS¬ 
TERIOR,  YA  QUE  LLEVAN 
UNAS  PESTAÑAS  PARA  IN¬ 
SERTAR  DIRECTAMENTE 
LAS  REVISTAS  POR  SU 
PAGINA  CENTRAL. 


— 

COMMODORE  WORLD 

EN  DISCOS 

NOMBRE  . 

DIRECCION  . 

POBLACION .  TELEF 

I . )  PROVINCIA . 

DESEO  RECIBIR  EL  DISCO  CON  LOS  PROGRAMAS  DE  LA  REVISTA  Ne  . 

PRECIO  DEL  DISCO  2.000  PTAS.  -  SUSCRIPTORES  DE  LA  REVISTA,  1.750  PTAS 

SOY  SUSCRIPTOR  □  Na  DE  SUSCRIPTOR  _ 

DESEO  SUSCRIPCION  ANUAL  (11  DISCOS)  A  PARTIR  DEL  N«  (Suscripción  17.500  Ptas)* 
□  Incluyo  cheque  por  valor  de  pesetas  Firma, 

I]  Envío  giro  n5  . por .  Desetas 


SI  DESEAS  RECIBIR  LA 
REVISTA  EN  DISCOS 
PARALELAMENTE  A  LA 
EDICION  IMPRESA,  EN¬ 
VIANOS  ESTE  CUPON. 
EL  DISCO  SOLO  LLEVA 
GRABADOS  LOS  PRO¬ 
GRAMAS  DE  LA  REVISTA 
PERO  NO  LOS  ARTICU¬ 
LOS.  CADA  DISCO,  A 
PARTIR  DEL  N«  14  INCLU¬ 
SIVE,  VA  EN  SU  ESTUCHE 
CON  SU  PORTADA  CO¬ 
RRESPONDIENTE  A  TO¬ 
DO  COLOR. 


Commodore 


Commodore 


Barquillo,  21,  39  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


Barquillo,  21,  39  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


mimimu 

¡Commodore  lili 

0QE10i3  lili 

EJEMPLARES  ATRASADOS  DE  COMMODORE  WORLD 


F 

ii  i 

2  13  1 

4  15  16 

w 

tf 

o 

D  f 

7  18  1 

9 

Precio  del  ejemplar  315  ptas. 

Forma  de  pago:  sólo  por  cheque  o  giro. 


(Núms.  anteriores  están  agotados). 


Peticionario  . 

Calle  . 

Población  . 

□  Incluye  cheque  por  valor  de  . 

□  Envío  giro  n2  . por 


N2'  TELEF . 

D.  P.  Provincia 

pesetas+75  de  gastos  de  envío. 
. pesetas. 


SERVICIO  DE  CINTAS 

D*  programas  aparecidos  on  Com inodoro  World. 

Título  del  programa  .  publicado  en  ns  □ 

Título  del  programa  . publicado  en  n^  □ 

Título  del  programa  .  publicado  en  n*  □ 

Precio  por  cinta  850  pesetas.  Gastos  de  envío  75  pesetas.  Forma  de  pago:  sólo  por  cheque  o  giro. 

Peticionario  . 

Calle  . 

Población  .  D.P.  ... 

□  Incluyo  cheque  por . pesetas. 

□  Envío  giro  ng . por . pesetas. 

Si  se  desea  disco,  acogerse  al  servicio  Commodore  World  e 


.  N2 


. TELEF . 

....  Provincia  . 

Programa  para  VIC-20  □ 

Programa  para  C-64  □ 

seo  con  todos  los  programas  del  n2  correspondiente. 


EJEMPLARES  ATRASADOS  DE  «CLUB  COMMODORE» 

Primera  época  (septiembre-1982  -  enero-1984) 

Para  poder  satisfacer  la  creciente  demanda  de  Club  Commodore,  agotada  en  todos  sus  números,  hemos  puesto  en 
marcha  un  Servicio  para  suministrar  fotocopias  de  los  ejemplares  que  nos  sean  solicitados. 


SERVICIO  DE  FOTOCOPIAS  -  NUMERO  DE  LA  EDICION  SOLICITADA 


0 

nr 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

Ti 

12  !  13  14 

15 

_ 1 

1  I 

Peticionario:  D . 

Calle  .  N2  . TELEF. 


Población  .  D.P . Provincia 

Forma  de  pago  sójp  por  cheque  Precio  de  la  edición  fotocopiada:  250  ptas. 

La  colección  completa  del  0  al  15:  2.500  ptas.  +  150  ptas.  por  gastos  de  envío. 

Incluyo  cheque  por . ptas.  Envío  giro  nfi  .  por  pesetas. 


W  O  R  L  D 

Barquillo,  21,  3Q  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 


Commodore 


WORLD 

Barquillo,  21,  3S  Izda. 

Teléf.:  231  23  88/95 
28004  MADRID 

Sant  Gervasi  de  Cassoles,  39-despacho  4 
Teléf.:  212  73  45  /  212  88  48 
08022  BARCELONA 


BARNA  HOUSE,  INFORMATICA 


Introducción  a  los  microordenadores 
BASIC  DE  GESTION 
SISTEMAS  OPERATIVOS 
ANALISIS 


Enseñanza  personalizada 
Grupos  muy  reducidos 
Prácticas  ilimitadas 
Horarios  flexibles 


BARNA  HOUSE 

Rbla.  de  Cataluña,  112  (Diagonal) 
Tel.  237  05  36  y  218  78  46 


INFORMATICA 

TECNICO  ESPECIALISTA 
EN  INFORMATICA  DE  GESTION  | 
TITULO  OFICIAL 


por  Onden  Ministerial  del  31  de  Julio  de 

irmese  en:  CENEC 

Lema,  7  (Metro  Cuatro  Camino! 


CURSOS  DE  INGLES 
E  INFORMATICA 

•  Informática  e  Inglés  especializado  para  niños  con  vídeo  didáctico. 
•  Informática  de  gestión  para  jóvenes  y  adultos. 

GRUPOS  REDUCIDOS 

ORDENADORES  IBM,  BBC,  COMMODORE,  OLIVETTI,  COMPUTER 


Clases  en: 

ARAVACA  y  CHAMARTÍN 
Tels.  457  42  22  -  250  77  69. 


TheEnglish 
Montessori  School 
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por  P.  MASATS 


Gestión  de 
pantallas  en  el 
Commodore  64 


En  este  artículo  se  presenta  un  programa 
en  código  máquina  que  permite  almacenar 
y  recuperar  hasta  cuatro  pantallas  de  texto 
sin  perder  un  sólo  bytes  de  RAM. 


Aunque  resulta  sencillo  alma¬ 
cenar  el  contenido  de  una  o 
más  pantallas  en  la  RAM  del 
64  siempre  puede  resultar  que  nos 
aparecen  problemas  con  otros  pro¬ 
gramas  y  que  el  consumo  de  memo¬ 
ria  es  respetable.  Para  almacenar 
adecuadamente  una  pantalla  de 
texto  es  necesario  un  espacio  de 
2000  bytes  porque  debemos  alma¬ 
cenar  la  pantalla  propiamente  dicha 
y  además  la  memoria  de  color.  En  el 
programa  que  presentamos  en  este 


artículo  se  utiliza  para  almacenar 
hasta  cuatro  pantallas  diferentes  la 
RAM  no  empleada  que  comparte 
las  direcciones  del  intérprete  de 
BASIC.  Naturalmente  esto  debe 
hacerse  en  código  máquina  por  dos 
razones:  en  código  máquina  la  velo¬ 
cidad  permite  que  el  programa 
pueda  emplearse  en  animación  y  si 
levantamos  el  intérprete  de  BASIC 
para  acceder  a  la  RAM  que  hay 
debajo  nos  quedamos  sin  BASIC... 

En  el  listado  1  se  da  la  versión  del 


programa  como  un  cargador  de 
DATAs  en  BASIC,  en  el  listado  2 
tenemos  un  programa  de  demostra¬ 
ción  que  crea  cuatro  pantallas  y 
luego  las  recupera  y  en  el  listado  3 
tenemos  el  desensamblado  de  la 
rutina  mediante  HESMON. 

Para  utilizar  este  programa  en 
modo  directo  F2,  F4,  F6  y  F8  alma¬ 
cenan  cada  una  de  las  cuatro  panta¬ 
llas  y  Fl,  F3,  F5  y  F7  las  vuelven  a 
exhibir. 


LISTADO  -  1  Programa  pantallas  del  C-64 

10  1-49152 

20  RERD  fi : IF  fi=25ó  THEN  SVS49152tEN 
O 

30  POKE  I,fisI=I+l :GOTO  20 

49152  DfiTfi  120,169,13,141,20,3,169, 

192 

49160  DfiTR  141,21,3,88,96,32,19,192 
49168  OflTfl  76,49,234,165,197,201,4, 
208 

49176  DfiTfi  7,173,141,2,208,42,240,1 
08 

49184  DRTfl  165,197,201,5,208,7,173, 
141 

49192  DfiTfi  2,208,46,240,112,165,197 

,201 

49200  DfiTfi  6,208,7,173,141,2,208,50 
49208  DfiTfi  240,116,165,197,201,3,20 
8,7 

49216  DfiTfi  173,141,2,208,54,240,120 
,96 

49224  DfiTfi  169,0,133,251,133,249,16 

49232  DfiTfi  133,252,169,164,133,250, 
76,208 

49240  DfiTfi  192,169,0,133,251,133,24 

9,169 

49248  DfiTfi  168,133,252,169,172,133, 
250,76 

49256  DfiTfi  208,192,169,0,133,251,13 
3,249 

49264  DfiTfi  169,176,133,252,169,180, 

133,250 

49272  DfiTfi  76,208,192,169,0,133,251 
,133 

49280  DfiTfi  249,169,184,133,252,169, 
188,133 

49288  DfiTfi  250,76,208,192,169,0,133 
,251 

49296  DfiTfi  133,249,169,160,133,252, 


169,164 

49304  DfiTfi  133,250,76,252,192,169,0 
,133 

49312  DfiTfi  251,133,249,169,168,133, 

252.169 

49320  DfiTfi  172,133,250,76,252,192,1 
69,0 

49328  DfiTfi  133,251,133,249,169,176, 
133,252 

49336  DfiTfi  169,180,133,250,76,252,1 

92.169 

49344  DfiTfi  0,133,251,133,249,169,18 
4,133 

49352  DfiTfi  252,169,188,133,250,76,2 
52,192 

49360  DfiTfi  169,0,133,253,133,247,16 

9.4 

49368  DfiTfi  133,254,169,216,133,248, 

162.4 

49376  DfiTfi  160,0,177,253,145,251,17 

7.247 

49384  DfiTfi  145,249,200,208,245,202, 
240,68 

49392  DfiTfi  230,254,230,252,230,248, 

230.250 

49400  DfiTfi  24,76,226,192,165,1,41,2 
54 

49408  DfiTfi  133,1,169,0,133,253,133, 
247 

49416  DfiTfi  169,4,133,254,169,216,13 

3.248 

49424  DfiTfi  162,4,160,0,177,251,145, 
253 

49432  DfiTfi  177,249,145,247,200,208, 
245,202 

49440  DfiTfi  240,12,230,254,230,252,2 

30.250 

49448  DfiTfi  230,248,24,76,20,193,165 

49456  DfiTfi  9,1,133,1,169,0,133,198 
49464  DfiTfi  96,256 
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LISTADO  -  2  Programa  demostración 
10  PR I NT "  C CLR 3  C I4HT 1“  f  ¡ REM  LIMPIAR  I 
ANTALLA 

20  F0RI=1T0999:REM  LLENAR 
30  PRINT" 1 ” ; :REM  TODA 
40  NEXTI :REM  LA  PANTALLA 

60  SVS49224 :REM  ALMACENAR  PANTALLA 
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La  MAGIA  son  trucos,  la  MAGIA  es 
divertida. 

La  MA  GIA  es  hacer  lo  que  nadie  se  ha 
atrevido  y  resulta  ser  la  fuente  más  com¬ 
pleta  de  información  para  la  informática 
práctica. 

La  MA  GIA  es  una  sección  mensual  llena 
de  consejos,  trucos,  de  esto  y  aquello  del 
mundo  del  software,  hardware  y  aplicacio¬ 
nes,  trucos  descubiertos  por  los  demás  que 
hacen  que  la  informática  sea  más  fácil,  más 
divertida  o  más  animada. 

MAGIA  habla  de  ideas  sencillas,  pro¬ 
gramas  de  una  sola  línea,  subrutinas  útiles, 
hechos  de  informática  poco  conocidos  y 
otras  cosas  de  interés. 

Los  trucos  de  magia  enviárnoslos  com¬ 
probados,  pues  hay  varios  incorrectos.  ¡Ah! 
y  no  nos  mandéis  trucos  repetidos...  ¡Listos! 


EL  “NEW  LOOK”  DEL  “LOAD” 

Hola  amigos  de  Commodore  World.  Os  envío  un  programa  en 
código  máquina  para  que  si  podéis  lo  publiquéis  en  la  sección  de 
magia  de  vuestra  revista. 

La  rutina  permite  que  mientras  se  carga  un  programa  se  vea  en  la  ¡ 
pantalla  rayas  de  colores.  Después  de  salvar  el  programa,  poned  un  ' 
run,  cargad  un  programa  vuestro  y  ya  vereis  lo  que  pasa.  Poniendo  un  i 
poke  en  la  dirección  49170  podrás  determinar  el  grosor  de  las  barras/ 
de  colores.  Al  presionar  Run/Stop  +  Restore  esto  deja  de  funcionar.1 
Se  vuelve  a  activar  con  SYS  49152. 

1  FORfi=0TO30:REROe:POKE49152+A,B:NEXT:SVS4915 

2  OATR120, 162, 13, 160, 192, 142, 40, 3, 140, 41, 3, 88 

.96,230,251,166,251  ,224,3,208 

3  DATA?, 238, 32, 208, 162, 0,134, 251 ,76, 237, 246  j 

Francisco  Marcos  Ruiz  Franquiz 
Apartado  de  Correos  108 
La  Cuesta.  Tenerife 


PARA  EL  C-64  CON  SIMON’S  BASIC 

10  HIRES0,1 :CLR 

20  IFJ0V=lTHENX=X+5: COTO 100 

30  I F J0V=3THENX=X-5 :  UOTÚ 1 00 

40  IFJ0V=5THENV=V+5: GOTO 100 

50  IFJÜV=?THENV=V-5:ÜOTÜ100 

60  I F J OY= 1 28THENGÜT Ü 1 8 

100  IFX<0THENX=0 

120  IFX>320THENX=320 

130  IFV<0THENV=0 

140  IFV>200THENV=200 

150  CIRCLE160, 100, X,V, 1 :GOTO20 


Instrucciones:  (JOY  PORT  2). 

—  JOY  ARRIBA  aumenta  eje  X. 

—  JOY  DERECHA  disminuye  eje  X. 

—  JOY  ABAJO  aumenta  eje  Y. 

—  JOY  IZQUIERDA  disminuye  eje  Y. 

—  FUEGO  comenzar  de  nuevo  dibujo  (es  necesario  disparar  va- 


LA  “801  ”,  AFRICCION 

¿Quien  os  dijo  que  las  impresoras  de  “tracción”  sólo  son  de  tracción? 

Lógicamente,  el  escribir  en  un  folio  con  una  impresora  de  sólo 
tracción,  no  me  lo  hace  el  programa  si  no  que  ha  sido  un  “invento  de 
los  míos”  y  consiste  en  lo  siguiente: 

1.  Sacar  el  papel  perforado  de  la  impresora. 

2.  Sobre  este  papel  poner  un  folio  (*). 

3.  Introducir  ambos  con  cuidado  hasta  que  el  papel  perforado  esté 
colocado  en  las  coronas  tractoras. 

4.  Sujetar  el  folio  al  papel  especial  de  la  impresora  con  un  clip. 

De  esta  forma,  cuando  el  papel  perforado  sea  movido  por  las  coro¬ 
nas  tractoras,  el  folio  ¡lo  seguirá!  como  por  arte  de  magia. 


Tal  vez,  esto  se  le  haya  ocurrido  a  alguien,  pero  no  obstante,  serán 
muchos  los  que  tengan  una  impresora  de  tracción  y  que  no  sepan  que 
dicho  tipo  de  impresora,  puede  comportarse  como  si  fuera  de  fricción 
y  que  por  lo  tanto,  pueden  escribir  y/o  dibujar  en  folios  normales  y 
corrientes  y...  hasta  pudiendo  obtener  copias  si  se  coloca  un  papel  de 
calcar  (para  máquina)  entre  el  folio  y  el  papel  especial  para  impresora 
de  tracción. 

Juan  Alarcón  Rodríguez 
C./  Algorfa,  9 
28019  MADRID 


Miguel  Angel  Sanguino  Toro 
C./  Burgos,  n.Q  5-7 F 
San  Juan  de  Aznalfarache  (Sevilla) 


RUTINA  FLASH  PARA  EL  COMMODORE  64 

El  programa  es  de  gran  utilidad  y  espero  que  a  vosotros  os  lo  sea. 
Es  una  rutina  en  lenguaje  Máquina  que  hace  maravillas  con  el  color, 
es  muy  original  para  tus  propios  juegos.  Yo  la  he  puesto  como  demo- 
tración,  pero  tú  la  puedes  poner  en  tus  programas.  Esta  rutina  espera 
a  que  pulses  una  tecla.  Cambiando  el  segundo  Data  de  0  a  13,  cam¬ 
bias  el  efecto  de  bandas  y  cambiando  el  Data  4.®  y  7.®  consigues 
cambiar  sólo  a  borde  o  a  interior  de  pantalla.  33  (interior)  32  (exte¬ 
rior).  Espero  que  os  guste. 

10  FOR I  =491 52T049 152+19:  REHLIM  ;  POKE  1,H:  NEXT 
20  0RTR162,  12, 142, 33, 208,  142, 32, 208, 232, 224,1 
5,240,243,165,197,201,64,240,239,96 

30  FGRX=0TO13 

31  PR I  NT  "  C CLR 3 C BLK 3  FLASH  NUMERO  ";X 

35  PR I NT “  C 4CRSRD 1 C 4CRSRR ] PULSA  UNA  TECLA"  : PuK 
E49 1 52+ 1 ,  X  :  SVS49 1 52 
40  NEXTX :GÜTO30 

Alberto  Eleno  Alonso 
Camino  de  Ronda,  101 
Apartado  postal  2-l.Q  D 
18003  GRANADA 
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AGIA 


somos  especialistas 
en  COMMODORE 


DO,  RE,  MI... 

Aquí  os  envío  un  programa  muy  corto  de  música  para  el  C-16 
concretamente  de  una  línea;  el  cual  reproduce  las  notas  musicales. 
Además  por  cada  ejecución  de  una  nota  se  aprecia  en  la  pantalla  una 
serie  de  números  del  0  al  1000,  los  cuales  transcurren  de  diez  en  diez. 
Ejecutando  varias  veces  este  programa  resulta  muy  pesado  ya  que  es 
muy  lento.  Bueno,  ahí  el  programa  os  lo  mando: 


Iñaki  García  Rodríguez 
C./  Urbitarte,  6-4.Q  B 
Azpeitia  (Guipúzcoa) 


PANTALLA  MOVIL 

Quiero  participar  en  la  revista  con  un  truco  para  esta  sección; 
espero  que  el  truco  sea  de  utilidad  para  todos  los  lectores  de  la  revista 
que  posean  un  VIC.  El  truco  es  muy  útil  para  usar  en  presentaciones 
de  programas  o  en  los  cambios  de  pantalla  en  juegos.  El  truco  se  basa 
en  la  movilidad  de  la  pantalla  del  VIC  y  también  en  la  posibilidad  de 
reducirla  o  aumentarla  de  tamaño.  Ahí  va; 

1  poke  36878,  15:  for  t=  O  to  44 

step  2:  s=  <t/£) +128:  poke  36867, t : 
poke36B66,  s : poke36879,  t  *3 

2  poke36876,  s+70:  pr  i  rit  "  CclrD  C6  crs 
rdl C3  crsrr]  magia  vic-20":  poke 
36875, s: fora=l  to  10:  next :  next : 
poke  36867,46 

3  poke  36879,30:  for  v=  15  to  O 
step— 1 :  poke  36878,  v:  for  g=  1  to 
80:  next:  next 

Ramón  Faura  Pedrals 
Avda.  11  de  septiembre,  n.e  8 
BERGA  (Barcelona) 

5  MANERAS  DE  ESTROPEAR  SU  C-16 

Se  trata  de  unos  cuantos  POKEs  para  el  C-16: 

POKE  50,206:  consultamos  ?FRE  (0)  y  el  16  nos  responde:  OUT 
OF  MEMORY. 

POKE  49,206:  volvemos  a  consultar  ?FRE  (0)  y  el  C-16  nos  pone 
12072  bytes,  aunque  si  vamos  aumentando  el  valor  206  a  208...,  etc., 
los  bytes  irán  disminuyendo,  a  la  vez  que  si  se  disminuye  el  206  a  204, 
etc.,  los  bytes  libres  irán  aumentando. 

POKE  52,0:  consultamos  ?FRE  (0)  y  PAFü!,  todo  se  va  a  hacer 
puñetas. 

POKE  50,0:  ES  MARAVILLOSO!,  amplía  la  memoria  del  C-16  a 
16371  bytes. 

POKE  50,26:  nos  deja  9715  bytes  libres,  aumentando  el  valor  26, 
menos  bytes  libres. 

Bueno,  espero  que  os  sirvan  todos  estos  POKES. 

NOTA:  !NO  OS  CREAIS  LO  DE  LA  AMPLIACION  A  16K! 

Antonio  Ramírez  Pérez 
C./  Sant  Frúncese,  16-l.e 

MANRESA  (Barcelona) 

POKES  VARIADOS 

Les  envió  los  siguientes  trucos  de  magia  para  el  Commodore  16: 

POKE  774,255,  inhabilita  el  LIST. 

POKE  776,255,  inhabilita  el  RUN. 

POKE  806,6,  inhabilita  RUN/STOP. 

POKE  806,1,  bloquea  el  teclado. 

POKE  806,178,  saca  las  posiciones  de  memoria. 

POKE  806,166,  hace  lo  mismo  que  RESET. 

POKE  1234,65  +  LIST,  saca  los  comandos  basic. 

Teclear  monitor  pulsar  ENTER  y  luego  teclear  GFFF9  luego 
ENTER  hace  lo  mismo  que  RESET. 

El  siguiente  programa  muestra  los  errores  (excepto  los  de  disco): 

10  FOR  L=1  TO  36  :  PRINT  ERR$(L)  :  NEXT. 

Poke  56,255  pone  los  bits  a  61275,  pero  si  hacemos  algún  programa 
suelen  salir  signos  extraños. 

Fernando  Mañez  Argeso 
Marqués  de  Sentmenat,  57-7.e-l.a 

08029  BARCELONA 


VIC-20 

40  COLUMNAS  (16  K).  Amplia  la  pantalla  de  22  a  40  col.  Ocupa  sólo  3  K.  Podrá 

programar  o  cargar  un  programa  en  40  col.  Muy  útil  para  gestión . 1.800 

CARGADOR  RAPIDO  (16  0  3 + 3  K).  Realiza  las  operadones  de  Load.  Save  y  Verify 
6  veces  más  rápido,  quedando  guardado  en  memoria  .  1.800 

T00LK1T  V-l  (3  +  3  K).  Dibuja  con  joystick.  Aumenta  los  textos  2  veces  e  invierte 

los  colores  de  texto  y  de  pantalla  (3  programas  en  1)  . 2.000 

C-64 

EDITOR  DE  ETIQUETAS.  Permite  editar  etiquetas  de  direcciones  con  tratamiento 

(Sr.  Sra.  Sres.)  y  anexo.  Crea  ficheros  de  más  de  1.000  etiquetas  (disto) . 6.000 

Crea  ficheros  de  hasta  230  etiquetas  (cassette) . 2.300 

GESTION  DE  STOCKS.  Maneja  más  de  1.000  artículos  por  fichero.  Altas,  bajas,  consultas. 

modificaciones,  búsqueda  de  temática,  stocks  mínimos,  precio  total  almacenando,  etc... 

Salida  por  impresora  y  confección  de  fichas  . 10.000 

MACRO  EDITOR  DE  CODIGO  MAQUINA.  Paquete  con  3  utilidades  para  editar  programas 

en  C/M:  Monitor  C/M.  Monitor  ASCII.  Desensamblador.  Ensamblador  y  Extramon . 3.000 

GESTION  DE  FICHEROS.  Tratamiento  de  ficheros  de  250  datos  y  65  caractaes  por  dato. 

Podrá  leer,  crear  modificar  y  Marios  por  impresora  . 2.500 

T00LIUTC-l.Se  compone  de  5 
de  programas  (anti  New),  Ajuste  d 

BASE  DE  DATOS.  Gestiona  ficheros  de  más  de  2.500  fichas  de 
.  borrar  y  buscar  una  ficha.  Búsqueda  de  temática 

Solicite  catálogo  completo 
de  programas  y  accesorios 

VIC-20  C-64 

GESTION  DE  FICHEROS.  I6K  1.800  CARGADOR  RAPIDO  1.800 

DESENSAMBLADOR.  16K .  1.800  GEOGRAFIA.  Ciudades  de  España  1.500 

BASE  DE  DATOS.  16K .  4.500  EDITOR  CODIGO/MAQUINA  3.000 

CONTABILIDAD  PERSO-  COMPILADOR  |d|  5.000 

NAL-  ,6I( .  2'500  CONTABIUDAD  PERSONAL  2.500 

simulador 
de  spectrum 

Increíble  programa  en  cassette  que  convierte  su  C-64  en  un  verdadero  SPECTRUM  de  48K. 
Una  vez  cargado,  podrá  introducir  programas  de  SPECTRUM,  programar  o  teclear  listados, 
si  están  escritos  en  BASIC.  Todo  ello  con  los  periféricos  de  COMMODORE.  Tecla  de  ayuda 
con  equivalencias  de  comandos.  Incluye  manual  en  castellano . 3.500 

***************  ***** ************** 

*  DISKETTES  5.25"  SS/DD  E&ÜI-]  IIOu.l  3.950  í 

*  IOYSTICK  doble  botón  disparo.  Para  064  y  VIC-20  2.250  * 

*  CARTUCHO  16  K  VIC-20.  Conmutable  a  8  o  3  K.  9.500  J 

*  OISH  NOTCHER.  Herramienta  para  convertir  los  discos  * 
£de  simple  cara  en  doble  cara,  ahorrando  un  50%  2.850  * 
********************************** 

Envíos  contra  reembolso  +  200  pts. 
SOFTWARE  A  MEDIDA 


Vee-Veo 

C-64,  C-128  (Modo  64)  y  VIC-20 


¡Hola!  me  llamo 
Alfonso,  tengo  13 
años  y  soy  usuario 
del  C-64. 

Ante  todo,  felicita¬ 
ciones  por  vuestra 
gran  revista,  tanto  en  artículos,  como  en  colaboraciones.  Os  mando 
un  programa  para  jugar  al  VEO- VEO  con  vuestro  ordenador. 

Para  que  resulta  más  real  la  visión  del  ordenador,  debereis  cambiar 
los  DATAS  (línea  10000- 10040),  poniendo  aquellas  cosas  que  haya  en 
vuestra  habitación. 

También  podéis  ampliar  o  reducir  la  cantidad  de  cosas,  añadiendo 
o  quitando  los  DATAS  y  reflejando  el  número  total  en  la  linea 
número  1.  Yo  os  he  puesto  40  (n=40). 

Un  comentario:  Para  comenzar  el  juego,  debeis  contestar  a  la 
segunda  pregunta  con  “¿con  qué  letrita?”. 

Otro:  Teneis  tres  posibles  respuestas  por  pista,  pero  ¡ojo!,  también 
hay  límite  de  tiempo. 

Para  usuarios  de  VIC-20:  Puede  valeros  el  programa  si  cambiáis  los 
POKES  (sólo  están  el  1024  que  en  VIC  creo  que  es  el  7680,  y  los  de 
fondo  y  borde  de  pantalla  que  son  el  53280  y  5328 1  que  creo  que  es  el 
36879).  También  podéis  tener  problemas  con  los  20  espacios,  pero  eso 
es  fácil  de  solucionar. 

Espero  que  os  divertais  con  vuestro  incansable  contrario  y  que 
divertais  a  vuestros  amigos  y  familiares,  haciéndoles  creer  que  vuestro 
ordenador  ve  de  verdad. 


0  REM*VEO-VEO# 

1  CLR:PRINTCHRÍ<8> :N=40 :S=54272 :DIMXÍ<N) 
,Zí<N> 

2  FORK=1TON:READXÍ<K>,ZÍ<IO :NEXT 

5  Pí ( 1 >=" CCLR3TE  DOY  UNA  PISTA _ “ 

7  Pí <2>=" CCLR3TE  DOY  OTRA  PISTA . “ 

8  Pí í 3 >= " C CLR 3 TE  DOY  LA  ULTIMA  PISTA _ 


100  PRINT " CCLR3 “ :POKE53280,8 :PQKE53281 ,9 
:PÜKfc646,3 

102  FORT =1024TO 1063  :POKET+S,7  rPOKET , 1 60 : 
PÜKE960+T+S,7 :POkE960+T, 160 :NEXT 

103  FORT=1024TO1 944STEP40 :P0KET+S,3  rPOKE 
T , 160 :P0KE39+T+S,7:P0KE39+T, 160 sMF.XT 

1 05  F'E  I  NT  "  C  2CRSRR  3  C  CRSRD  3  C  RVSON  3  C  4SPC  3 
PULSA  UNA  TECLA  PARA  EMPEZAR C4SPC 3 CRVSÚF 
F3" 

1 06  FORT= 1 TOl 9 : PR INT :NEXT :PR I NTTAB  < 1 1  V '  P 
OR  A.  VERDUGO  <C>“ 

1 09  PR I NT " C  HOM 3  C  1 0CRSRD 3  t  COMM 1 3 " T AB  < 1 2 ) " 
C RVSON 3  V  E  O  -  V  E  O  CRVSOFF  3 " 

111  PRINTTABÍ 12>  "  V  E  OC3SPC3V  E  U  “ 

113  GETAÍ  :FORT=l  TO100  :  IFAÍO"  "  THEN200 

114  NEXT 

115  PR I  NT  "  C  HOM  3  C 1 0CPSRD  3 " T AB  C 1 2  > "  V 

E  OC3SPC3V  E  O  " :PRINTTAB< 125 “ CRVSON3 
V  E  0  -  V  E  O  CRVSOFF 3“ 

117  GETAÍ  :FORT=1TO100 :  IFAÍO"  "THEN200 

118  NEXT: GOTO 109 

200  FORT=0TO9 :POKE53280, T :NEXT 
218  PR I NT " C  CLR  3  C  CRSRD  3  VAMOS  A  JUGAR 
AL  VEO-VEO _ •' 

220  PR 1 NT " C 2CRSRD3 VEO  VEO _ CBLK 3 (CONTE 

STA :  GAJE  VES?' >  CCYN3  C2CRSRD3 “ 

222  POKE 198,0 

225  INPUTQVÍ  :IFQVÍO"QUE  VBS?  “  T HENPR I  NT  " 
C  CRSRIJ  3  "  .:  :G0T0225 

230  PR I NT " C CRSRD 3 UNA  COSITA _ C2CRSRD3 

235  INPUTCOÍ:IFCOÍO"OON  QUE  LETRITA?"TH 
ENPR I NT •' C CRSRU 3";  : G0T0235 

237  k=lNT<RND(0>*N>+l  :XÍ=XÍ<K>  :Zí=Zí<K  > 

238  Oí < 0 >  =  " C 2CRSRD 3 C 2CRSRR 3 . EMPIEZA 

POR - "+CHRÍ  <  1 56  J+LEFTí  <  ><:$,  1  í+CHRSC  159  > 

239  OJK  1 ) = “ C  5CRSRO  3  LO  QUE  VEO  ES  DE 

COLOR _ "  +ZÍ 

240  Oí <2>="C5CRSR0J TERMINA  POR . "+RIG 

HTÍ<XÍ,1) 

24 1  Oí <  3 ) =" C 5CRSRD 3  T I ENE " +STRÍ  < LEN  < Xí  >  >  + 
“  LETRAS, " 

242  FORT=0TO3 

245  PRINTPÍ<T> :PRINTOÍ<T> 

250  FORW= 1 T03 
260  G0SU8 11000 

265  IFA=1 ANDT=3THENGOSUB5000 :GOT0418 

270  IFA= 1 TH£NW=0 :GOSUB5000 :NEXTT 

280  IFBÍ=XÍTHEN1000 

290  NEXTW :GOSUB5000 : NEXTT 

418  I F <  T I /60  J  > 1 9  THENPR I NT “ C  CLR I C 8CRSRD 3 

C5CRSRR 3 1  !  SE  TE  ACABO  EL  TIEMPO  1  ! "  :FOR 

T=1TO2000: NEXTT 

420  PRINT" C CLR 3 MEMBRILLO! ! H " 

430  PRINT "C5CRSRD3LA  PALABRA  ERA . " ; 

Xí  :VÜ=VO+l 
440  GOTO1015 


Alfonso  Verdugo  García 
C./  Isla  de  Arosa,  23-10«  D 
28035  Madrid 


OLABORACIONES 


101?  PR I NT "C6CRSR0  JOTRA  PARTIDA  (S,-W“ 
1018  GETH*  :  IFH$<>"S,‘ANDH$0"N'‘  rHEN1018 

1020  IFHÍ="S“  THENPRÍNT"  CCLRJ  "  :G0T023? 

1021  PR I N  T " I CLR  3  AO I OS  BU I TRE !  ! [ 3CRSRD J 

1022  IFVO>TUTHENPRINT“ CCRSROJTE  HE  GANAD 

O - JA.  JA.  JA  M!"  :ENO 

1023  IFYÜ<TUTHENPRINT“ CCRSRO JME  HAS 
GANADO. . . . 8RRPRPRR  ! ! ! " : END 

1024  PRI NT "CCRSRO 3 HEMOS  EMPATADO. .!!!!": 
ENO 

5000  PR  I  NT  '•  C  HOM  J  C  22CRSR0  J  C  5CRSRR 3 1 RVSON  3 
PARA  CONTINUAR  PULSA  UNA  TECLA CRVSOFFJ 

50 1 0  CETA*  :  IFAÍ="  "  THEN50 1 0 
5020  RETURN 

10000  REM*DATAS* 

10001  DA T AMESA, MARRON 

10002  DATAPLANTA, VERDE 

10003  DATA JOYSTICK, NEGRO 

10004  DATACORTINA,BEIGE 

10005  DAT ASUELO, JASPE ADO 

10006  DATAL AMPARA , BE I GE 
1000?  OATARELOJ, METALICO 
10008  DATA TECLA, NEGRA 
10008  DAT AENCHUFE , BLANCO 

10010  DAT ACO JIN, ROJO 

10011  DATAS ILLA, NEGRA 

10012  OAT ACU ADRO, VARI OS  COLORES 

10013  DATACRISTAL, TRANSPARENTE 
18014  OAT AMECHERO, BLANCO 

10015  DA TAÜROENADÜR, MARRON  V  NEGRO 

10016  D ATACEN I ZA, GRIS 
1001?  OATACLAVI JA, ROJA 
10018  DATAFUNDA, MARRON 


?  DA  T APERS I ANA , BLANCO 
1  DA TAOI SCO, NEGRO 
.  UATMA IRE, TRANSPARENTE 

>  DAT  AMARCO , OOR AOO 
f  DATAS I COTE, NEGRO 

1  DATAALARG ADERA, NARANJA 

>  0ATATECHQ,8LANC0 

i  0ATA8ÜL IGRAFO, AZUL 
’  DATAT IES TO, MARRON 
i  DATADESTORNILLADOR, METALICO 
)  DATACARTUCHO, NEGRO 
i  DATACASSETTE, VARIOS  COLORES 
.  DA  T ATELEV I SOR , GR I S 
i  DATACAJON, MARRON 
i  DA TAMAÑO, CARNE 
1  OATASOF A, MARRON 
¡  DATA IMPRESORA, BE IGE 
!  DATAD I SCO, NEGRO 
’  OATAAIRE, TRANSPARENTE 
i  DATAL IBRO, VARI OS  COLORES 

>  DATANARIZ, CARNE 
í  DATAORE JA, CARNE 

)  IFW=1  THENTIÍ="  O0080011 
!  A=0:A*=“" :Bf=“" 
i  GE  THí 

;  PR  1  NT 11 C  COMMS  3  C  CRSRL  3  "  ; 

>  I F  <  T 1 260 > >20THENPR I NT “ C 2CRSRD 3 
’O !  ! ! ! “  :A=1 : RETURN 

I  I FA$= " “ THEN 1 1 005 

.  IFA*=CHR$  < 28  >  THENBÍ =LEFT* í  B$,LEN< E 
'  : PR I NT "  C  2CRSRL 3  C  CRSRL  3 " ; 

■  IFAÍ=CHPt':  13J  l'HENPRINT"  RETURN 
¡  I FASC  <  A í  >  C650R ASC  <  A$  >  >80 THEN1 1005 
'  IFLEN<B*>=16THEN 11005 


.  End  of  Message-EOM-Fin  de  mensaje. — Carácter  o  secuen- 

^  f  cía  de  control  que  indica  el  Fin  de  un  mensaje  o  registro. 

VV.  J  End  of  Tape-EOT-Fin  de  cinta. — Carácter  o  marca  que  indica  el  final 

\  de  una  cinta  magnética,  puede  ser  también  una  secuencia  de  bits  deter- 

,  |V\  ^  minada  o  una  zona  reflectante  en  el  soporte  magnético  que  se  detecta  por 

^  medio  de  un  transistor. 

^  End  of  Text-ETX-Fin  de  texto. — Carácter  de  control  transmitido  después  de  un  bloque  de 

texto.  End  of  transmission  block-ETB-Fin  de  bloque  transmitido. — Carácter  de  control  que 
/  indica  el  fin  de  la  transmisión  o  envío  de  un  bloque  cuando  los  datos  se  han  dividido  en  bloques 

(esto  lo  hacen  muchos  protocolos  de  comunicación  inteligentes). 

End  of  Volumen-EOV-Carácter  que  indica  el  final  de  un  conjunto  de  datos  agrupados  en  un  mismo  volu- 


End  Statement-Sentencia  END.— Esta  sí 


el  fin  de  un  programa,  procedimiento  o  la 


End-User-Usuario  final. — Es  la  persona,  programa  o  dispositivo  que  utiliza  una  aplicación  de  usuario  de  una  red  para  intercambiar 
datos  o  procesarlos. 

Enter-Introducir. — Insertar  una  línea  de  programa,  datos  o  mensaje  en  un  terminal  para  enviarlo  al  procesador  central. 

Entry-Introducción. — Una  cláusula  de  Cobol  que  puede  aparecer  en  las  divisiones  de  identificación,  configuración  o 
procedimiento. 

Envelope-Envolvente. — Señal  que  modula  en  amplitud  una  portadora  de  baja  frecuencia  para  dar  como  resultado  un 
efecto  musical  o  una  señal  de  radio-frecuencia  dando  origen  a  una  emisión  radiofónica  modulada  en  amplitud. 

Enviroment-Entorno  o  configuración. — Las  condiciones  físicas  que  rodean  al  ordenador.  Además  de  periféricos  se  utiliza 
para  referirse  a  las  condiciones  ambientales  de  humedad,  temperatura,  etc. 

EPROM-Electrically  Programmable  Read  Oniy  Memory. — Memoria  de  sólo  lectura  programable  eléctricamente.  Los 
datos  son  grabados,  con  ayuda  de  un  programador  especial  para  este  tipo  de  memorias,  y  quedan  registrados  permanente¬ 
mente  en  ella.  Una  vez  grabada  solamente  pueden  leerse  los  datos;  si  deseamos  reprogramarla  debe  borrarse  su  contenido 
exponiéndola  a  radiación  ultravioleta. 
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OLABORACIONES 


Ataque  Misiles 


VIC-20  sin  ampliación 


Pascual  Sahuquillo  Gómez  .  Se  trata  de  un 

C./  Casas  Ibáñez,  1-pta.  K  Jueg°  de  habilidad 

02006  Albacete  en  que  tu  objetivo 

L_ - - - - I _ i _  es  destruir  15  misiles 

nucleares  disparados 

por  error,  para  así  evitar  una  guerra  mundial. 

El  programa  se  divide  en  dos  partes,  la  primera  es  el  cargador  de 
caracteres  (crea  los  gráficos)  y  la  segunda  es  el  programa  propiamente 

Explicación  del  programa: 

Primera  parte 

5-60  Creación  gráficos. 

61-200  Datas  gráficos. 

210-216  Hace  centellear  el  título. 

220-240  Instrucciones. 

250-260  Carga  de  la  segunda  parte. 

Segunda  parte 

10  Vuelta  de  la  pantalla  a  su  estado  normal. 

20-35  Elección  del  nivel. 

40  Borra  la  pantalla,  le  pone  color  e  inicia  RAM  de  gráficos. 
45-60  Creación  de  las  variables  alfanuméricas  para  el  movimiento 
de  las  montañas. 

65-85  Dibuja  el  fondo  y  el  suelo. 

85  Creación  de  variables  numéricas. 

90-150  Genera  la  variable  aleatoria  C  (posición  del  misil),  coloca  en 
la  posición  P  tu  nave  y  lee  el  teclado. 

155-160  Según  el  nivel  de  dificultad  mueve  tu  nave. 

200-245  Subrutina  de  disparo. 

300-335  Movimiento  del  misil  y  de  las  montañas. 

350-365  Subrutina  de  la  explosión. 

400-430  Caída  del  misil  nuclear,  dibujo  del  hongo  nuclear  y 
explosión. 

500-575  Final  del  juego  si  eres  destruido. 

600-650  Final  del  juego  si  consigues  destruir  los  quince  misiles. 


\\  /  m 


m/ 


5  PRINT" CCLRJ" 

10  P0KE52 , 23 : POKE56 , 28 : CLR 

20  F0RT=7 1 ES  TG7679 : POKET , PEEK  <  T+25600  > : N 

EXT 

30  PÜKE36869 , 255 
40  PEHÜH : I Ffl=- 1 THEN208 

50  FOR  r=0TO7  :PEñOe  :P0KE7168+fl*3+T,B  :NEXT 

60  GOTO40 

61  ORTR  0  ,1,3,15,31 ,63,63,127,255 

62  ORTR  1  ,1,15, 31, .31, 63,  127,  127, 255 

63  ORIA  2  , 128,  182,224,240,240,248,252,2 


65  DATA  8  ,255,255,255,255,255,255,255,2 
55 

66  ORTfl  9  ,0,0,0,0,128,204,250,127 

67  ORTfl  10  ,128,204,250,127,0,0,0,0 

68  ORTR  11  ,0,0,0,15,0,0,0,0 

69  ORTR  12  ,0,0,0,0,0,15-0,0 

70  ORTR  13  ,3,7,126,252,252,126,7,3 

71  ORTR  14  ,195,231,126,60,60,60,60,24 

72  ORTR  15  ,147,98,20,148,41,20,38,195 

73  ORTR 17, 0,0, 7, 31 ,63,63, 127, 127 

74  ORTR 1 8 , 60 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 

75  ORTR 1 9 , 0 , 0 , 224 , 248 ,252,252,254,254 

76  ORTR20 ,255 , 255 , 255 , 127,31 , 7, 1 , 1 

77  DRTR21  ,.255 , 255 , 255 , 254 , 248 ,224,128,12 
8 

73  OR  TR22 , 255 ,255,255,126,126,60,60,24 
200  ORTfl- 1 

2 1 0  P0KE3687S ,15: FORH= 1 TO 1 0 : PR I NT “ [ CLR  3 
C 1 7SPC 3 “ : FGRT= 1 TO 1 0 : POKE36876 ,190: NEXT 

2 1 5  P0KE36876 , 0 : PR  I  NT  '•  C CLR  3C4SPC3C RVSON  3 
CREO] INSTRUCCIONES" : FORT = 1 TO 10: P0KE36876 
,220 :NEXT :POKE36876,0 

216  NEXT : PR I NT " C  4SPC 3  C  RVSON ] C  CRN ]======= 


220  PR INT " C 2SPC ]C RVSON JC6LU] SE  HRN  DISPR 
RROO  RC-CIDENTRLMENTE  15  MISI-LES  DE 
UNA  BASE  SÜVIE-TICfl. “ 

225  PRINT" CCRSRD] C2CRSRR] C RVSON] C6LU] 

TU  C  2SPC ] M I S I UN  C 2SPC ] ES  C  2SPC 3 OES-TRU I RLOS 
PflRfl  EVITAR  -UNA  GUERRA  MUNDIAL. " 

230  PR I NT " C  2CRSRD ] C  2CRSRR ] C  RVSON ] C  PUR ] 

F 1 - C  GRN ] MUEVE  RRR I BR “ : PR I NT " C 2CRSRR 3 
CRVSON J  CPUR3F7— CGRN3MUEVE  ABAJO"  :PRINT"C 
2CRSRR  J  C  RVSON  3  C  PUR  3  O-  C  GRN  3  O I SPRRO  " 

240  PR I NT " C CRSRO 3  C  RVSON 3  C  2SPC 3  C  REO  3 PULSA 
PLflY  V  ESPERR" 

250  POKE 198,7: P0KE63 1 , 76 : P0KE632 , 207 : POK 
E633 ,159: P0KE634 ,13 

260  P0KE635 , 82 :P0KE636 ,213: POKE637 , 1 3 


5  rem##**##*#####**** 

6  REM4SRTRQUE  MISILES# 

7  REM#*#*#******##*## 


2  REM  HACER  RUN  3  PARA  COMPROBAR  ORTRS 

3  FOR  I  =  1  TO  1 63 :  REflDfl :  S=S+R :  NEXT  :  I FSO 1 839 
2 IHENPR INT" ERROR  EN  ORTRS I " 

4  END 


25  GETfl*  :  I  Fflí=  "  "  THEN25 

30  I FVRL <  fl*  > < 1 ORVflL < Hí > >7THEN25 

35  V=8-VRL<RÍ) 

40  PRINT" CCLR3 " :P0KE36879, 187 :P0KE36869, 
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235  POKET, 32 
240  NEX1 
245  RETURN 

250  PRIHTV  :  PRINT" C3CRSR0 J ! 6CRSR0 3 " 

300  POKEC, 13 :C=C-1 : J=J+1 : IFJ=19THEN400 
305  IFPEEKCC) =90RPEEK ÍO  =  1 0THENPOKEC ,15 
GÜSIJB350  :  POKEC  ,  32 :  GOT 0500 
310  G=G+ 1 : PR I NT “ ! RED  3 " ; 

315  PRINTMID$<R*,G,22>,- :PRINTMID*<:B*,G,; 
2) ;  :PRINTMID*<C$,G,22>.:  :PR1NTM1D*(D$,G,; 


3ñB0HHeC2SPC3ñeC4SPC3@C  “ 

55  Ci=" C 3SPC  3  0HHHHHHB AHHB  !  2SPC 3  @HHC  !  4SPC 
3  laHHHHHHBHHHB  C  2SPC  3  @HHC  " 

HHHHB0HHHHB " 

65  F0RA=38488T038752  :POKEA,2 :NEXT :P0KE36 
878,15 

70  PRINT" !HÜM3 " ;  :F0RU=1T066 :PRINT" CPUR3 
H  "  :  NEX  T  :  F0RU=  1 T022 : PR I NT " ! BLU  3  H " ; : NEXT 
75  PRINT"! 14CRSRG  3 “ ; :F0RU= 1 T044 : PR I NT “ C R 
ED3H" ; :NEXT  sF0RU=lT065 :PRINT" CGRN3H" ; :NE 


320  IFG=22THENG=0 

325  PRINT"!  HOM  3  C  CRSRO  3  C  1 5CRSRR  3  “  :  I F V<  1 0 
THENPRINT" CCRSRR3 “ ; 

330  PRINTV :PRINT" C9CRSRD  3 " 

335  RETURN 

350  POKET ,15: P0KET+ 1,15 

355  POKE36877,220:FORL=15TO0STEP-1 :P0KE3 

6878 , L : F  GRN= 1 1 Ú40 : NEXT : NEXT 

360  P0KE36877 , 0 : PGKE36S78 , 15 

365  POKET ,32  :P0KET+1 ,32 : J=0 :  A=1 :V=V-1 :P0 

KE36877 , 247 : RETURN 

400  POKEC+1 , 32 : L=230 : F0RH=C+22T 080 13STEP 
22  :P0KEH, 14  :P0KE36876,L :L=L~1W 
405  F0RU= 1 TÚS0 : NEXT  sPOKEH ,32: NEXT : PÜKE 36 
876,0 

410  P0KEH,22 :P0KEH— 22, 8:P0KEH— 43,21 :P0KE 
H— 44 , 8 : POKEH-45 , 20 :POKEH-65 ,19: POKEH-66 , 


P0KE8185,8  :P0KE389t 
?SRD  3  C  7CRSRR  3  C  RVSON : 
IRSR03" 

P=7856 :X=9  s 0*30720 
P0KE36877,247 
0=7680+  C I NT  <  RND  < 1 > « 
3  IFV=0  THEN600 
3  IFP<7768THENP=P+2; 
3  POKEP , X : PÜK EP+0 , 6 


:P0KEP,32; 
Í0  IFPEEK' 


=39RN0X= 1 0THENPOKEP , 32 


Í9AN0X=9THENPC 


415  PGKEH-67, 17 :PQKEH+0, 1 :P0KEH-22+D, 1 :P 
0KEH-43+D, 1 : PGKEH— 44+0 , 1 :PÚKEH-45+U, 1 
420  P0KEH-65+0, 1 :P0KEH-66+D, 1 :P0KEH-67+0 


425  POKE36877,220:FÜRL=15TO0STEP-1 :P0KE3 
6878, L :FORU=1TÜ300 :NEXT :NEXT 
430  POKE36877,0 :P0KE36S78, 15 
500  P0KE36878, 15 :PRINT" CCLR3 CCRSRD3 CREO 3 
" :E*="  LA  III  GUERRA  MUNDIAL  SE  HA  DESEN 
ORDENADO  “  :K*=E* 

505  G$="  PERO  AUN  TIENES  0TRAC2SPC30P0RT 
UNIDAD. C3SPC3C8SPC 3 QUIERES  INTENTARLO! 1 1 


fHENPOKEP, 


160  I FR>2 1 THEN400 

165  GOTO 105 

280  FORM=254TG240STEP- 

:POKE36876,0 

205  FORT =P+ 1 TOP+20-R 

210  IFX=9THENP0KET, 12 

215  IFX=1 0  fHENPOKET , 1 1 

220  POKEC+1, 32 

225  GÜSUB300 

230  IFPEEK <T)=13UPPEEH 

58:  RETURN 


TOLE 


rHENPRIl 


L  3THENGÜSUB' 


THEN535 


LA  MEJOR  IMPRESORA-P.C. 

Lobersa  RG  165 

K  A  Por  relación  precio/prestación: 

P»  gJ  80  col,  165  cps,  paralelo  y  seriel  interface, 

U  tracción-fricción,  IBM  y  EPSON  compat.  2/8K-Bufer. 


Disketti 


1D/HH  ptas. 
2D/HH  ptas. 


wJimpopT 


NECESITAMOS  DISTRIBUIDORES 
para  Toner  Canon,  Minolta  y  Nashua 
Copiadoras  a  nivel  nacional. 


C/.  Compositor  Lhemberg  Ruiz,  1 
29007  MALAGA  -  Télex  77 480  Caco 
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Gremlins 


C-64,  C-128  (Modo  64) 


Quizá  el  tema  ya 
esté  pasado  de  moda, 
pero  es  que  el  juego 
lo  hice  hace  bastante 
tiempo.  En  él,  tú  lle¬ 
vas  una  especie  de  bandeja  (que  puedes  mover  con  las  teclas  y 
a  derecha  e  izquierda,  respectivamente)  que  se  encuentra  sobre  una 
especie  de  andamio,  y  que  debes  controlar  para  ir  recogiendo  una 
especie  de  sandwiches  y  evitar  asi  que  caigan  en  manos  de  una  especie 
de  gremlin,  pues  ya  es  más  de  media  noche  (los  gráficos  podrían  ser 
mejores,  de  ahí  tanta  “especie”).  Así,  irás  acumulando  puntos,  pero 
procura  que  no  sean  más  de  99.999,  porque  entonces  toda  la  cuestión 
del  marcador  quedarla  hecha  una  porquería.  Por  cada  sandwich  que 
recojas  obtendrás  12  ptas.,  y  cuando  hayas  acumulado  bastantes, 
pasarás  al  siguiente  nivel  (el  nivel  uno  es  el  más  fácil,  y  el  12  el  más 
difícil).  En  el  programa  hay  una  serie  de  mensajes  en  inglés,  pero  no 
hagais  mucho  caso,  son  los  típicos. 

¡Ah!,  se  me  olvidaba,  el  programa  incluye  una  rutina  en  código 
máquina,  que  le  añade  bastante  velocidad. 

Las  estructura  del  programa  está  bastante  clara  por  las  líneas  REM 
así  que  no  os  la  explico. 


1  G0TÜ5 

2  REM  HBCER  RUtt  3  PHRfl  COMPROBAR  ORTOS 

3  FOR I  =  1 T0545 :  REROR :  S=S+A :  NEXT :  I FSO4026 
9THENPRI NT "ERROR  EN  DfiTRS" 

4  EHÜ 

5  PR I NT " C CLR 3 “ : POKE53280 , 0 : P0KE5328 1 , 0 
10  PRINTTAEK250> “ CVEL3 . . .GREMLINS. . . "SPC 
<  255  VC  GRN 3  C 3SPC 3  <  C  >  C  2SPC  3  B I LL  PRODUCT I O 

20  PR I NTTRB < 252 > “ C BLU 3 LEVENOO  ORTOS. . . " 
30  FORfi= 1 2288 TO 1 2 735 : REROB : POKER, B :NEXT 
35  FQRA=49 1 52 T  049248 : REROB : POKER ,6 :NEXT 
40  V=53248 :  A*=  " CGMMOOORE C  POR 3  64  C  BLU  3 
“  :  POKEV+28 , 8 :  POKEV+23 , 6 

50  POKEV+39 , 1 : POKEV+40 , 7 : POKEV+4 1,9: POKE 

V+42 ,7  i POKE V+38 , 2 : POKE V+29 , 7 : POKE V+27 , 1 

60  POKEV+3,208 :POKEV+5,208 

100  L=3 :S*="00000" :S=0 : 2=0: POKE V+30,0 

110  GOSUB500 

120  SVS  49152 

130  GOSUB300 


HGSoLoCioh 


140  GOTO 120 

299  REM  - CHOQUE  BOCADILLO - 

300  x=PEEK<V+30) : IFX=9THEN350 
305  I FXO 1 4THENRE  TURN 

310  L=L-1 : IFL<0THEN480 

320  PR  I N  T  "  C  HOM  3  C  4CRSR0  3  "  TRB  é  250  >  SPC  <  1 05  > 
L  :PRINT" CHQM3 "TAB<250> " CGRN3 !  !  ICUIORDO!  ! 

! I BLU 3" 

325  FQRB= 1 TG2000 : NEXT :PRINT" CH0M3 "TRB<25 
0  > “ C 1 3SPC  3 " 

330  POKEV+7 , 0 : POKE V+6 , RNO  <  0  > *235+20 
340  RETURN 

350  S=S+ 1 2 : S*=S TR* < S > : A=LEN <S$>-1 :SÍ-RIG 
HT$<SÍ,A> 

355  FORB= 1 T05-R :SÍ="0" +SÍ : NEXT 
360  N=S2 1 00 : 1 FN= I NT  <  N  > THENGOSUB600 
370  PRINT" C HOM 3  C 1 2CRSRD 3 " TRB < 34  > SPC < 240 > 
S* 

380  GOTO330 

399  REM - FIN  OE  JUEGO - 

400  PR I NT " C HOM 3 " T RB < 252 > " GflME  OVER" :FORB 
=  1 TO3000 : NEXT : PR I NT " C  CLR  3 " TRB  <  240  > SPC  <  24 
0>  ; 

410  POKEV+21 ,0 : POKE 198,0 : I FS>RETHEN458 
420  I NPUT “ C  BLU  3  C  CRSRD  3  JUEGRS  DE  NUEVO 
< S7N ) “ ; B* : B*=LEFTÍ  <  B* , 1 ) : I FB*= “ S “ THEN 1 00 
430  I FB$<> “ N “ THEN428 
440  ENO 

450  PRINT,tCGRN3C3SPC3FELICIDRDES,  HAS 

SUPERADO  EL  RECORD" :RE=S 

460  INPUT" C7SPC3ENTRA  TU  NOMBRE" 

470  GOTO420 

500  PRINT"!  CLR  3  C  RVSON  3  C  GRN  3  C  1 7SPC  3GREMLI 
NSC 15SPC3  C3CRSR03 " 

510  I NPUT " C BLU 3 C 5SPC 3 ENTRA  NIVEL  <1-12>“ 
:NI 

520  I FN I > 1 20RN I < 1 THEN50G 
530  GOTO 10000 
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ukb=  i  o  i  UDb  I  EP-1  :PUK£53280,B  :P0KE532 
FORA=1TÜ200:NEXTA  ,8 
OTO 10800 

PEM - BANDEJA  #1 - 

DATA248, ,8,223, 192, 18, 122,255, 192 .3 
,255, 15,196,239, 1 ,255,248, , 127, 192 
□ATA  , , , ,60, , ,68, , , 126, , , 126, , ,66, , 
,90,,, 74,,, 66,,, 126,,, 126,,, 60, 


REP1 - GREMLIN  OSCURO  #2 - 

GATA  ,,,,,,,,,,  196,,  1,66,,  1,66,,  1,1 
,228, , ,254, , 1 ,255, ,3,255, ,3,254, 

GATA  3, 252,, 19, 253, 32, 24, 31, 96,, 6,, 
,,,,,,8,1, ,12, 152,, 

REM - BOCADILLO - 

DATA  ,,,,,,,, 12,,, 60,,, 252,, 15, 248, 
248,, 255, 248, 3, 255, 248, 15,255,248 
DATA  63,255, 232 ,63,255, 232 , 43 , 255 , 2 
2, 191,168,62, 178,172,47,234,248 
DATA  42,255,232, 18,170, 160, , 1 70, 128 


10010  PK INI  L CLR 3  ; :F0RA=8T014-NI :PRINT" 
-  4SPC 1 1 VEL I  C  cornil  3  L  COMMG  3  ■■  SPC  (  2 1  )  “  í  CÜMMM 
K COMMG 3" :NEXT 

10028  F OR A=0TO3 :  PR I N  TTAB  <  4-A ) " C  YEL  3 [ SH I F 
ru  j " SPC  < 2*A  ) " CSHIF  TM3 “ SPC  <  2 1 -2*A  > “ C  SH I FT 
13  “SPC< 2*A>  "  CS'HIFTM  J  "  :NEXT 
L  8030  PR I N I “ C RVSON 1 1 COMM23 1 33SPC 3 " 

18040  printchr*<:i9j 

1 0050  FORA=0TO22 : PR I NTTAB < 33 VCBLUIC CRSR 
J I  C  RVSÜN  3  C  7SPC 3 " : NEXT 

L0078  FORB=0TO1 ;FÜRA=0TO6:POKE1977+A+40* 
i,  160 :NEXTR,8 

18079  REM - CABECERA - 

10080  PR I  NT  "  C MOM 3  "  •  :FORA=0TO7  -PPTWT"  rQwr 


F  TQ  3  :  NEXT :  A5í=LEN  <  A*  >  72  :  PR  I  NT  T AB  <  1 7- AX  .> 

A* 

10089  REM - MARCO - 

1 0090  PR  I  NT  ■*  C  HOM  3  "  TAB  <  76  >  “  C  RVSON  3 .  “  SPC  <  3 
9 ) “ t RVSON  3  C  SH  I  FT- 3 “ SPC  <  37  > " C  RVSON  3 . 
CSHIFT+3  CSH1FT*3  .  “SPC<77)  ••  CRVSON3 .  " 

10100  PR I NTTAB (154) SPC í  80  > " C  RVSON  3  L I VES " 
: GOSUB 101 60 

10110  PR I NTTAB ( 1 54  > " C  RVSON  3  SCORE “ : GOSUB 1 
0160 :GOSUB370 :GOSUB320 

10119  REM - SPRITES - 

10120  POKEV ,127: POKE V+2 , 1 27 : POKEV+4 ,127: 
POKEV+1,180— 8*NI 

10130  FORA=0TO3 : POKE2040+A , 1 92+2* A : NEXT 
10148  POKE V+2 1,15: P0KE25 1,1 
10150  RETURN 

10160  PRINTTAB<34) “ C5SPC3 " : RETURN 


U-l  IC  «TON  NOMINAS  S I  ( , l  RII)  \I)  S()(  I Al  (  HM-6 


-  Hasta  100  trabajadc 

-  Ejecuta  nóminas  me 


—  Talones  bancar 

—  TC2  y  TCT. 

—  Certificados  am 

—  Servicio  permar 


—AMPLISIMA  GAMA  DE  PROGRAMAS  PARA 
TODA  LA  SERIE  8000  DE  COMMODORE. 
—PROGRAMAS  PARA  EL  IBM-PC  Y  COMPA¬ 
TIBLES. 


TODOS  nuestros  programas  son 
compatibles  con  el  nuevo 
COMMODORE-128 


¡¡Especialistas  en  software 
TRANSPORTABLE!! 
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Vic  en  el  oeste 


programas  interesan¬ 


tes  me  ha  servido  para  aprender  un  poco  a  programar. 

Os  mando  un  juego  para  un  VIC-20  con  ampliación  de  3K  (no  lo  he 
probado  con  el  superexpander)  que  es  bastante  sencillo.  Se  trata  de 
matar  el  máximo  número  de  indios  procurando  agacharte  cuando 
éstos  te  disparen  sus  flechas. 

La  estructura  del  programa  es  sencilla  por  lo  cual  se  puede  modifi¬ 
car  con  facilidad.  Por  ejemplo,  si  alguno  ve  que  las  teclas  no  le  gustan 
las  puede  cambiar  o  adaptar  la  subrutina  3000  para  utilizar  un  joys- 
tick.  También  se  puede  suprimir  la  musiquilla  de  la  subrutina  900.  Y 
esto  sólo  son  unos  ejemplos,  ya  que  cada  uno  puede  adaptar  el  pro¬ 
grama  a  su  gusto. 

Y,  por  último,  os  quiero  hacer  una  pregunta:  ¿Ha  muerto  el  Vic? 
Ojalá  no  sea  asi  y  para  evitarlo  todos  debemos  colaborar. 


Nota:  Para  que  funcione  con  el  superexpander  hay  o  bien  que  desco¬ 
nectarlo  (mediante  algunas  de  las  magias  que  ya  han  salido  publicadas) 
o  bien  teclear: 

POKE  51,  0:POKE  52,  28.POKE  55,0:POKE  56,  28.CLR 


90  PR I NT " C  HOM  3  C  9CRSR0  3 1 6CRSRR  3  0 C CRSRO  3 
C  CRSRL  3  RB  C  CRSRD 3  C  2CRSRL  3  CDC  7CRSR0  3 " 

100  RERÜR:IFR=-1THEN200 

1 10  FORT=0TO7:RERÜB:POKE7168+R*8+T,B:NE;< 
T 

120  GOTO 100 

121  GRTR60,60,20,255,88,90,104,24 

122  DRTR60,60,60,60,63,63,40,24 

123  DRTR0,0,0,80, 128, 128,0,0 

124  DRTR25,21 ,4,4,20,212, 192,240 

125  0RTR64 , 64 , 64 , 64 , 64 , 1 92 , 1 92 , 240 

126  ORTR32, 0,0, 0,0,0 ,0,0,0 

127  DRTR34,@,0,0,0,0,0,0,0 

128  0RTR5, 63, 63, 60, 60, 60, 60, 40, 24 

129  0RTR6, 0,0, 0,1,4,8,56,240 

130  DRTR7, 192,0,0,0,0,0,0,0 

131  DRTRS,0,0,0,3,3,3,3,0 

132  ORTR9,0,0,0,0, 16, 16,24,24 

133  ORTR10, 12, 204 , 204 , 236 ,236,236,220,22 
0 

134  0RTR1 1,220, 60, 60, 60, 60, 60, 40, 24 

135  ORTR 12, 0,0, 0,60, 60, 20, 255, 37 

136  ORTR13,0,0,80,47,47,0,0,0 

137  DRTR14, 165, 41, 36, 252, 252, 60, 60, 60 

138  ORTR 15,0, 1,1,1,1,3,3,15 

139  ORTR 16, 60, 104,84,20, 16,16,21,21 

140  ORTR17, 0,0, 0,0,0, 192, 192,240 

141  0RTR18, 32, 44, 15,3,0,0,0,0 

142  ORTR 19, 0,0, 0,0, 0,0, 64, 16 

143  OR T R20 ,0,0,0,0,0,0,240,240 

144  0RTR21 ,0,3,0,2,0,80,47,47 

145  ORTR22,80,252, 148, 148, 167,159,255,25 
5 

146  0RTR23, 0,0, 0,0, 228, 228, 229, 229 

147  DRTR24, 0,0, 0,0, 0,12,92,95 

148  DRTR25, 3,3, 1 ,15,2,10,191,191 

149  0RTR26,  192,  192,64,240,93,95,255,255 

150  0RTR27,4,5, 16,64,228,228,229,229 

151  0RTR28, 169,168, 104,24,4, 1,0,0 

152  0RTR29, 192,240,48,60,88,90, 104,88 

153  ORTR 30, 64, 64, 16,16,16,16, 16,37 

154  0RTR31 .42,42,40,40,^0,61 ,52,80 

155  DRTR33, 160, 160, 16,20,65, 1 ,0,0 

156  ORTR35,20, 16,16,6,10,9, 17,64 

157  0RTR36,9,42, 1 70,133,10, 10,5, 79 
153  ORTR37,0, 1,4, 16, 16,64,64,0 

159  0RTR38, 12, 12, 12, 60, 37, 165, 41, 37 

160  0RTR39, 0,64, 20, 1,0, 0,0,0 

161  ORTR40,0,0,64, 16,4, 1 ,0,0 

162  0RTR4 1,0, 0,0, 0,0, 1,4, 80 

163  0RTR42, 0,0, 0,20, 65, 1,0,0 

164  DRTR43, 169,169, 164, 164, 164, 144,64,64 

165  DRTR44, 106,25,20,0,0,0,0,0 

166  0RTR45, 170, 170, 106,26,26,26,6,1 

167  0RTR46, 170, 170,170,170, 154, 150,70, 1 

168  DRTR47,95,?9,23,1,8,0,0,0 

169  0RTR48, 1,1,4,4,4,4,4,88 

170  DRTR49, 10,9,4, 16, 16,64,64,0 

171  DRTR50,2,3,4,4,8,3, 16, 16 

172  0RTR51 ,2,3,4,8, 16,32,64,0 

173  DRTR52,0,0,2,3, 12,48, 192,0 

174  ORTR53,0,0,64, 192,48, 12,3,0 

175  0RTR54,64, 192,32,32, 16, 16,8,8 

176  DRTR55, 0,0, 0,24, 24, 0,0,0 

1 77  DHTR56 ,170,170,170,170,1 70 ,170,170,1 
70 

199  ORTR-l 

200  PR I NT " C  CLR 1 " : POKE 198,7: P0KE36869 , 240 
: P0KE646 , 0 : F0RQ=63 1 T0637 : REhOT : POKEQ , J : N 
EXT 

210  DRTR76,207, 159, 13,82,213, 13 
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t  G0TÜ8 

2  REM  HACER  RUN  3  PARA  COMPROBAR  DATAS 

3  FOR I=1TQ111 : RE ADA :S=S+A :NEXT : IFSO 1 329 
6THENPRI NT “ERROR  EN  DATAS!" 

4  END 

8  PGKE36869 , 255 : POKE36378 , 32 : P0KE36879 , 1 


15  PU=0  s  V I  =3 IGOTO5600 
30  Aí  <  0  >  =  " C  HOM 3 “ 

35  Ai < 1 >  =  " C HOM 3 C 1 4CRSR0 3  C CRSRR J]TC CRSRD 3 
C2CRSRL3+!  " 

40  Ai < 2 )  =  " C  HOM  3  C  8CRSRD 3  C 3CRSRR  3  3  T  C  CRSRO  3 
C2CRSRL3+!  “ 

45  Ai <3 >  =  “ C HOM  3  C 5CRSRO 3  C 1 3CRSRR 3  &  C  CRSRD  3 
C  2CRSRL  J  #i  C CRSRD 3  C  2CRSRL  3  •/./  " 

50  Ai < 4  >  =  " C HOM 3  C 1 1 CRSRD  3  C 1 7CRSRR  3  m.  C  CRSR 
D  J  C2CRSRL  3 1  £“ 

55  Ai <  5  >  =  " C HOM  3  C 1 6CRSR0  3  C 1 9CRSRR  3  C CRSR 
D  3  C  2CRSRL  3 1 £“ 

60  Bí  (  1 >=" CHOM 3  C 1 9CRSR0 3 C 9CRSRR3LC CRSRO 3 
C  2CRSRL  3  MN  C  CRSRD  3  C 2CRSRL 3  OPQ " 

65  Bi<2>="  C HOM 3  C 1 8CRSRD  3  C  8CR3RR  3  SL C  CRSRO 
3  C  2CRSRL 3  RN  C  CRSRD  3  C  2CRSRL 3  OPQ “ 

70  Bi<3)=“ CHOM 3  C 1 7CRSRD3  C 10CRSRR3 I C CRSRD 
3  C  2CRSRL  3  H J  C  CRSRO  3  C  CRSRL  3  K  C  CRSRD  3  C  CRSRL  3 
CO“ 

75  8i<4>=" C HOM 3  C 18CRSRD3  C 1 1 CRSRR 30FCCRSP 
O  3  C  2CRSRL 3  EG  C  CRSRO  3  C  2CRSPL 3  CO " 

80  Bi  <  5  >  =  “  C  HOM  3  C  1 9CRSR0  3  C  1 1  CRSRR  3 l»  C  CRSRD 
3  C  CRSRL  3  AB  C  CRSRD  3  C  2CRSRL 3  CD " 

85  Bi <  6 )  =  " C HOM  3  C  20CRSRO 3  C 1 0CRSRR  3  T C CRSRO 
3  C  2CRSRL  3  UVWX 11 

90  Bi <  7 )  =  " C  HOM  3  C  2 1 CRSRD  3  C  9CR3RR  3  VZ  C  X ” 

95  Ci í 1 > = " C HOM  3  C 1 4CRSR0 3  C CRSRR  3  C  2SPC 3 
C  CRSRD  3  C  2CRSRL 1  >  *  " 

100  Ci  <  2  .> = “  C  HOM  3  C  8CRSRD  3  C  3CRSRR  3  C  2SPC  3 
C  CRSRO  3  C  2CRSRL 3  >  * " 

105  Ci(33=" CHOM3  C5CRSRD 3  C 13CRSRR  3  C CRSRD 
3  C 2CRSRL 3  C 2SPC 3  C CRSRD 3  C 2CRSRL  Y/.'  " 

110  Ci  <  4  > = "  C  HOM  3  C  1 1  CRSRO  3  C 1 7CRSRR  3  C  2SPC  3 
C CRSRD 3  C2CRSRL3XÍ “ 

115  Ci <  5  > = " C  HOM  3  C 1 6CRSRD 3  C 1 9CRSRR 3  C  2SPC  3 
C  CRSRD  3  C  2CRSRL  3  Y.  <  “ 

120  Oi= " C  CRSRU  3  C  3CRSRL  3 “ 

125. Ei= " CHOM  3  C 1 7CRSRD 3  C 1 0CRSRR  3  C  CRSRD  3 
C  3CRSRL 3  C  5SPC 3  C  CRSRD  3  C  5CRSRL 3  C  5SPC  3  C  CRSR 
O  3  C  5CRSRL 3  C  5SPC 3  C  CRSRD  3  C  5CRSRL 3  C  5SPC  3 

150  GOSUB4000 
170  LE2=0:RR=0 
¿00  IN=INT<RND<8>*3> 

210  I F I N=0THENLL=0 : EL=0 : FOR 1  £  =0 10500 : NEX 
T  :GOTO200 

¿20  LL=INT<RND<3>*5>+1 : IFIN=1 THENEL=0 :G0 
r02 39 

230  EL=INT<RN0<8>*5>+1 : IFEL=LLTHEN230 

239  P0KE646 , 9 

240  PRINTAiíEL) 


I FD I = 1 THENGOSUB 1 000 : G0T0349 
XX=XX+1 : IFXX=JTHEN430 
GOTO310 
P0KE646,9 

SCtl  >=5*i  INT«.RNO<0)*5)  +  1) 
IFPO=LLTHENTR=LL :MU=1 :LL=0 :GOTO390 
IFPO=ELTHENTR=EL :MU=2 :EL=0 :GOTO390 
TR=PO:MU=0 

ONTRGOSUB6000 ,6100, 6200 , 6300 , 6400 
IFMU=0THEN430 
PU=PU+SCCMU> : I N= I N— 1 
P0KE646 , 9 : PR I NTCi <  PO  > ;0i ; " C RVSGN  3 
< 3 “ SC  <  MU  )  : PÜKE646 , 9 
F  ORWX=0T 0250 :NEXT : PR I NTCi <  PO ) 
G0SUB4 000 
IF I N=0THEN 1 50 

RR=RND<8) : IFRR=>0.  6THEN780 

XX=0 

GOSUB3000 

I FO  í  =  1 THENGOSUB 1 000 : G0T05 1 0 
XX=XX+1 : XFXX= JTHEN590 

GOTO460 

SC  < 1 >=5*C INT<RNÜ<0>*5>+1 > 

I FPO=LL  CHEN  TP=LL :MU=1 :LL=0 :GOTO550 
£FP0=EL3HENTR=EL :MU=2 :EL=0  SGOTO550 


560  IFMU=0THEN590 
570  PU=PU+SC<  MU  > 

580  P0KE646 , 9  :  PR I NTCi C  PO  > ; OÍ ; “ C RVSON  3 

C  BLK  3  '*  SC  (  MU  )  :  P0KE646 , 9 

585  FORWX=0  T 0250 : NEX T :PRINTCiíPO> 

590  P0KE368 77 , 0 :P0KE646,9 :PRINTCÍ<LL> } :P 

R I NTCi < EL  > i : P0= 1 

600  GOTO 150 

700  XX=3 

710  GOSU83008 

720  £FPO=6THEN590 

730  XX=XX+1 :IFXX=JTHEN745 

740  GOTO710 

745  P0KE36878 , 40 : P0KE36877 , 253 

750  ONLLGOSUB8000 ,8100,8200,8300,8400:00 

T0758 

755  ONELGOSU88000 ,8100, 8200 , 8300 , 8400 

758  I F AR= 1 THEN590 

759  P0KE36878 , 32 

760  PRINTEi :PRINT6ÍC7> :GOSUB1500 
770  V I =V I - 1 : I FV I =0 THEN9000 

775  GOTO590 
820  GOTO590 

875  I NPUTJ : I FJC0OR J>5THEN970 

900  P0KE646 , 9 : PR I NT ” CCLR  3  C 1 5CRSR0  3  C 1 0CRS 

RR  3  0  C  CRSRD  3  C  CRSRL  3  AB  C  CRSRO  3  C  2CRSRL 3  CD " 

902  PR  I  NT  "  C  HOM  3  C RVSON  3  C BLK  3  Z=D  I SF' ARO  C2SP 
C 3 X=AGACHARSE<= I ZQU I EDA  >=DERECHACRVSOFF  ' 
3" 

903  PR 1 N  T “ C  BLK  3  9999999999999999999999 " ; 

904  P0KE646, 1 1 

905  FORHV=0TO6 

907  PRINT‘‘888888+,  ,  —  .  .  +,  —  .888888“  ; 

908  PR 1 NT " 88888+ C 1 0SPC 3 , -888+ " ; 

909  PRINT"8+,— +C 13SPC3 ,— +  " ; 

911  PRINT" +C21SPC3 " ; 

920  P0KE368 78 ,47 

925  READUM : I FUM=- 1 THENRESTORE :GOTO970 
930  READUU :P0KE36876,UM :FORT=0TOUU*10 ;NE 
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30  .228, 10,225,20,219,20,209,30,215, 10 
940  DAT 0219,20,219, 20 ,215,20, 209 ,20,215, 

60.209.10.215.10 

345  ÜATH2 19 , 20 , 225 , 20 , 225 ,30,228,10,225, 

20.219.28.209.30.215. 10 

950  0ATA219, 20, 219, 20, 215, 20,215, 20, 209, 
80,221,40,221 ,40,228,20,228,40,228,20 
•955  DAT 8225 , 20 , 225 , 20,  2 1 9 , 20 , 209 ,20,215, 

60 . 209 .10.215.10 

960  DAT A2 1 9 , 20 , 225 ,20,225,30, 228 ,10,225, 

20.219.20.209.30.215.10 

965  DATA2 19, 20, 219, 20, 215, 20, 215,20, 209, 
60,-1 

970  PPIN7 " C  CLR 1 C  PVSON 3 CBLK3  C HOM  3  C  6CRSR0 3 
C  3SPC ] O I F  C  CULTAD  < 1 -5 ) " 

9 75  I NPUT " C  RVSON F JC0OR J>5THEN970 

999  GOTO 15 

1 000  POK  £36877 , 1 89 

1001  FORL=  1 5T07STEP—  1  :P0KE36878,32+L :FOR 
K=0TO9 :NEX TK,L :P0KE36878,32 

1082  PETUPN 

1500  POKE36878,47:FÜRVT=1TO10:FORTV=220- 
V T TO 1 60-VTS TEP-4 : P0KE36877 , TV :NEXT 
1510  FORT V= 1 S0-VTTO220— VTSTEP4 
1 5 20  P0KE36S7 7 , TV  s  NEXTT V , VT : FOR VV= 1 5TO0S 
TEP-. 5  : POKE 36878 , YV+32 :POkE368?7,0 
1530  RETURN 

3000  EP=PEEK<197) :OI=0 
3020  I FEP=33TKEN0 1=1 

3030  I FEP=29THEN0P=0P- 1 : I FOP=0THEHOP= 1 
3040  IFEP=37THEN0P=0P+1 : IF0P=6THEN0P=5 
3050  PO=OP 

3055  I FEP=26THENP0=6 

3060  P0KE646,9 :PRINTE* :PRINTB*<PO) : RETUR 

4000  PÜKE646 , 0 

4010  PP I NT " C HOM  3  C  RVSON  3  C 1 3SPC 3 V I OAS : C  3SP 
C  3  C  3CRSRL  3  "  V I  j 

4011  PR I NT " C  HOM  3  C  RVSON  3  PUNTOS : " PU 
4015  PR I NT " C HOM  3  C  RVSON  3  C CRSRO  3  C 1 5SPC 3 
C  7SPC  3  C  9CRSRL  3 " NO* ; 

4020  PRINT" C HOM 3 C CRSRO 3 C RVSON 3 RECORD : "RE 
:RETURN 

5000. PRINT" C CLR 3 C 2CRSRD 3  C  BLK  3 99999999999 
99999999999“ } 

50 1 0  P0KE646 , 1 1 : PR I NT “ 888888888888888888 

5020  PR I NT " 888888+ . 888888 “ ; 

5030  PRINT" 88888+  C 1 0SPC 3 , -888+ " J 
5040  PRINT,,8+,— +C  13SPC3 ,— +  " ; 

5050  PR I N  T "  +  C 1 0SPC  3  ' <# C 6SPC 3  "  ; 

5060  PR I  NT  "  C  22SPC 3 ” ; 

5070  PRINT" C3SPC3)**C16SPC3" J 
5080  PRINT”  <XC  19SPCI " y 
5090  PR I NT " C 22SPC  3 " ; 

5100  PR  I  NT  "  C  1 4SPC  3  C  2SPC  3  <  X  <  *  C  2SPC  3  “  ; 

5110  PR I N  T “ C 1 9SPC  3  C  3SPC  3 " ; 

5120  PRINT" C22SPC3"; 

5130  PRINT"  )  C 1 8SRC 3 “ ; 

5140  PR INT"XC21SPC 3 " ; 

5150  PRINT"  C  19SPC3/ÍOÍ"  ; 

5160  PRINT “C5SPC3C1 3SPC V/.C 3SPC 3  "  ; 

5234  GOTO30 

6000  F0RF=8 1 05TO8036STEP-23 : POKEF , 55 iPOK 

EF+G,0 :FORFF=0TO50 

6010  NEXT : POKEF, 32 :NEXT  rRETUPN 

6100  F ORF=8040 T Q7905STEP— 45 :P0KEF,55 :POK 

EF+G,0 :FORFF=0TO50 

6110  NEXT : POKEF, 32 : NEXT zRETURN 

6200  POKE8020 , 55 : POKE8020+G , 0 : FORFF=0TO5 

0 :  NEXT 

6205  POKE8020 , 32 

6210  P0KE7976 , 55 : POKES020+G , 0 : FORFF=0  T 05 


0 :  NEXT’ 

6215  P0KE7976..32 

6220  POKE7933 , 55  :POK.E8020+G,0  :FORFF=0TO5 
0  :NEXT 

6225  P0KE7933,32 

6230  PUKE7889 ,55 :POKE8020+G,0 :FuRFF=0TO5 
0  :NEXT 

6235  P0KE7889 , 32 
6240  RETURN 

6300  F0RF=8y 45 T07982S TEP-2 1 :POKEF ,55 :POK 

EF+G,0 sFORFF=0TO50 

63 1 0  NEXT : POKEF , 32 :NEXT : RETURN 

6400  F0RF=8 1 34 T 0807 1 STEP-2 1 : POKEF, 55 :POK 

EF+G .0 :FORFF=0TO50 

64 10  NEXT  !  POKEF , 32 : NEXT : RETURN 

7100  RETURN 

8000  AH=0  :  F OR  JM=8036TO8 1 05STEP23 : POKE JM , 

53  :  POKE  TM+G , 0 

8015  FORMJ=0TO100  sNEXT :P0KEJM,32 
3050  GOSUB3000 : I FPO=6THEN JM=8 1 05 : AA= 1 

8099  NEXT: RETURN 

8100  AA=0  :FORJM=7905TO8040STEP45 iPOKEJM, 

54  :POKEJM+G,0 

8115  FÜRM J=0TO 1 00 : NEXT : POKE JM , 32 
8 1 50  GOSUB3000 : I FP0=6THEN JM=8840 : AA= 1 

8199  NEXT : RETURN 

8200  AA=0  :  P0K.E7889 , 50  :  POKE  7889+G,0:  FOR  JM 
=0TO50:NEXT 

8210  POKE 7389, 32 

8215  GÜSUB3000 : IFP0=6THENAA=1 

8220  P0KE7933 , 50 :POKE7933+G,0 :FORJM=0TO5 

0 :  NEXT 

8230  POKE 7933, 32 

8235  GOSUB3000 : I FP0=6THENAA= 1 

8240  P0KE7976 , 50 : P0KE7976+G , 0 :FORJM=0TÜ5 

0 : NEXT 

8250  P0KE7976 , 32 

8255  GOSUB3000 : I FP0=6THENAA= 1 

8260  POKE8020,50 :POKE8020+G,0 :FORJM=0TO5 

0 :NEXT 

8270  POKE8020 , 32 

8275  GOSUB3000 : I FP0=6THENAA= 1 

8280  RETURN 

8300  AA=0:FORJM=7982TÜ8045STEP21 :POKEJM, 
51 :POKEJM+G,0 

8315  FORMJ=0TO100 sNEXT iPOKEJM, 32 
8350  GUSUB3000 : I FP0=6THEN JM=8045 : A A= 1 
3399  NEXT: RETURN 

8400  AA=0 :FORJM=8071 T08 134STEP21 :POKEJM, 
52 :POKEJM+G,0 

84 1 5  FORM J=0TO 1 00 : NEXT : POKE JM , 32 
8450  GGSUB3000 : I FP0=6THEN JM=8 134: AA= 1 
8499  NEXT: RETURN 

9000  PR I NT " C HUM  3  C  20CRSRD 3  C RVSON  3  C  BLK  3 
C5SPC3 ! ! ! MUERTO ! ‘ ! “ 

9005  FGRV6=0TO2000 : NEXT 
9010  P0KE36869 ,240 

9015  PRINT" CCLR 3 1 BLK 3  C 7CRSR0 3 PUNTOS : “ PU 
9020  I FPU>RETHENRE=PU : POKE 198,0:1 NPUT “ C  2 
CRSRO  3  NOMBRE  <  8  LETRAS  > “ ; NO* : NO*=LEFT*  <  NO 
*,8) 

9038  PR I NT " C 2CRSR0  3 RECORO : " RE 
9048  RR I N T " C CRSRO 3  C  CRSRO  3 CONSEGU 1 00 
POR : C  2CRSRÜ  3  C  8SPC  3 " NO* 

9045  PRINT" C2CRSR0  3 “ 

9050  PRINT "CCRSRU30TRO  JUEGO  <S/N)?" :FÜR 
X=0TO25 : NEXT 

9060  PRINT" CRVS0N3 CCRSRU30TRÜ  JUEGO 
<S7N)?" 

9070  I FPEEK < 1 97 ) =4 1 THENP0KE36869 , 255 :GOT 
015 

9080  I FPEEK  <197) =28THENEND 
9090  GOTO9050 
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Desplazamiento  de  la  memoria 

L;0X^h'^  . - 

programa  fmal  es  posible  mover  el  _ » 


Un  problema  frecuente  con 
el  que  se  encuentran  los 
programadores  es  el  des¬ 
plazamiento  de  áreas  de  memo- 
1  ría,  por  ejemplo  para  redefimr  el 
repertorio  de  caracteres  o  para 
>  copiar  la  memoria  ROM  a  la 
RAM.  Como  esto  en  Basic  para 
>  bloques  grandes  puede  durar 
bastante,  es  aconsejable  recurrir 
>  al  lenguaje  máquina. 

Una  vez  iniciado  el  programa 
i  con  RUN,  se  carga  un  programa 
en  código  máquina  a  partir  de  la 
i  posición  49152.  Entonces,  me- 
^  diante  SYS  49 1 52,  dirección  mi- 

3  cial  dirección  final,  nueva  direc¬ 


ción  final  es  posible  mover  el 
bloque  de  memoria  comprendido 
entre  “dirección  inicial”  y  di¬ 
rección  final”.  La  “nueva  direc¬ 
ción  final”  indica  el  finare!  area 
a  la  que  se  transfiere  el  bloque. 

No  deberá  ser  menor  que  la 
dirección  final,  pues  no  funcio¬ 
naría  la  operación.  Para  el  des¬ 
plazamiento  el  programa  comien¬ 
za  con  el  último  byte  del  bloque  y 
actúa  desde  el  final  hasta  el 
comienzo  del  bloque.  Si  la  nueva 
dirección  final  está  en  mitad  del 
bloque  antiguo,  se  sobreescnb.rá 
la  primera  parte  del  bloque  ori¬ 
ginal!  antes  de  ser  leído. 


Scrolling  de  pantalla 

Un  ejemplo  útil  de  aplicación 

es-  SYS  49152,  1024,  1983,  2023, 
meidante  el  cual  se  tace  “scrolP 
(desplazamiento  vertical)  del  con 
tenido  de  la  pantalla  una  linea 
hacia  abajo. 

El  programa  utiliza  la  rutina 
de  desplazamiento 
en  la  Basic-ROM  desde  $A3BF, 
la  cual  generalmente  es  llamada 
para  liberar  espacio  con  destino  a 
nuevas  líneas  Basic. 

( Véase  listados  en  la  pág.  siguiente) 


Errores  y  Pokes 

Quien  no  desee  recibir  *  si'n'emba^g Tetu  siTencio  “puede 

callar  mediante  POKLb  y 

costar  la  pérdida  del  programa. 


En  este  artículo  se  trata  sobre 
POKES  y  SYS  que  afectan  a 
la  emisión  de  mensajes  de 
error  y  al  arranque  “Warm- 
)  start”  (en  caliente).  También  se 
explica  lo  relativo  a  un  error  en  el 
5  sistema  operativo. 

,  Q£n  Commodore  World  se 
ha  hablado  varias  veces  sobre 
«.  pokes  que  bloquean  la  tecla 
"  RUN/STOP  y  la  recia  RES- 
-  TORE.  Para  que  estos  poKes 
?  constituyan  realmente  una  pro- 
->  lección,  el  programa  debe  ser  a 


prueba  de  fallos,  pues  de  lo  con¬ 
trario,  en  casos  de  impre¬ 
sión,  almacenamiento  o  car¬ 
ga  en  diskette  o  en  cas¬ 
sette,  puede  quedar  inte¬ 
rrumpido  con  un  mensaje  de 
error.  He  aquí  un  ejemplo. 

10  POKE  788,52:  . 

POKE  792,193. 

20  OPEN  1,4:PRINT#1, 

“HOLA”. 

Si  ía  impresora  no  está  conec¬ 
tada,  el  programa  se  detiene  con 


un  mensaje  de  error.  Pero  si  el 
segundo  POKE  se  sustituye  por 
768  61,  el  programa  continuara 
con  la  siguiente  línea  de  programa. 

Si  se  pulsa  RUN/STOP-RE- 
STORE,  el  ordenador  se  inte¬ 
rrumpe  v  cualquier  intento  de 
hacer  que  funcione  sera  inútil. 
O  La  instrucción  1NPUT  no 
SSciona  en  modo  directo  pero 
sí  funciona  cuando  se  incluyen 

'“pd¿SKPE0mSr',NPUT  « 

POKE  768,  139. 
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EXCURSION  POR  LA  MICROPROGRAMACION 

EXCUK9IW - ZZTZI¡7  color  del  borde  53280  y  de  i 


BTj  Mediante  POKE  781,  X: 
SYS  58251  puede  generarse  en  el 
programa  o  en  modo  directo  un 
mensaje  de  error.  X  debe  estar 
comprendido  entre  1  y  30. 


D  Después  de  cada  ejecución  ¡ 
dé  una  instrucción  en  modo  ' 
directo  o  cuando  se  llega  al  final 
del  programa,  se  emite  el  mensaje 
READY.  Esto  puede  a  veces 
resultar  muy  inconveniente.  Para 
suprimir  el  READY  se  sustituye 
en  el  programa  la  instrucción 

END  por  SYS  42115,  o  bien  se 
escribe  SYS  42115  en  la  última 
línea  del  programa. 

Wm  Muchos  ejemplos  y  progra- 

I  “comerciales,  después  de  que  se 

teclee  RUN/STOP  -  RESTORE 
>  comienzan  de  nuevo  desde  el  prin¬ 
cipio.  Esta  protección  puede  ha- 
s  cerla  uno  mismo  también. 

'  Para  programas  en  lenguaje 
«s  máquina  deberán  escribirse  en  el 
'  programa  los  dos  POKEs  siguien- 
■s  tes  antes  de  la  llamada  SYS  (o  en 
*  modalidad  directa  todas  las  ms- 
trucciones  en  una  línea). 

^  x=TNICIO:  POKE  770,  X-INT 
-v  (X/256)  *  256:  POKE  771,  INT 
^  (X/256). 

Así,  por  ejemplo: 

é  1  a=A+1:  IF  A=1  THEN 
T  OAD  “PROGRAMA  CM”,  8,  1. 
■>  L  2  x=49152:  POKE  770,  X-INT 
X  0¿2?6)  *256:  POKE  771,  INT 
^  (X/256). 

_n  3  SYS  49152. 

**  Una  vez  que  termina  el  progra- 


STOP  o  RUN/STOP  -RESTORE 
comenzará  de  nuevo  desde  el 
orincipio  tras  imprimir  un  men¬ 
aje  de  error.  También  se  pro¬ 
duce  este  efecto  al  fmal  de 
programa.  Si  tecleando  RUN/ 
STOP  el  programa  no  comienza 
de  nuevo,  deberá  escribirse  en  la 
segunda  línea  POKE  788,  52^ 
Una  observación  mas.  para 
que  el  programa  comience  de 
nuevo  cuando  se  pulse  RUN/ 
STOP  -  RESTORE,  la  tecla 
RESTORE  no  debería  ser  blo- 

S=¡r? pVk/Mk* 


wm  Un  POKE  que  indica  un 
en  el  sistema  operativo  del 
ordenador  es  el  contenido  en  la 
posición  646,  que  es  la  responsa¬ 
ble  del  color  del  cursor. 

En  esta  dirección  puden  incluir 
se  mediante  POKEs  (lo  mismo 
que  también  en  la  dirección  de 


color  del  borde  53280  y  de  panta¬ 
lla  53281)  256  valores  distintos 
aunque  el  C-64  sólo  tiene 
colores,  ya  que  estos  se  repiten 
varias  veces. 

Sin  embargo,  si  en  la  dirección 

646  se  activa  el  bit  7,  lo  que  signi¬ 
fica  que  el  valor  es  mayor  de  128, 

ya  no  funcionará  la  orden  DELE- 
TE  en  modo  comillas.  Ya  no 
borra  caracteres,  sino  que  impri¬ 
me  un  solo  carácter  enmverso 

Después  de  POKE  646,  129,  e 
cursor  se  pone  de  color  naranja, 
incluso  pulsando  la  tecla  Delete 
fuera  del  carácter  comillas. 

Por  tanto,  hay  que  tener  siem¬ 
pre  cuidado  al  establecer  en  el 
programa  los  colores  de  la  panta¬ 
lla.  Si  se  quiere  ajustar  el  color 
del  cursor  al  color  de  fondo  de  la 
imaeen  no  deberá  escribirse: 

POKE  646,  PEEK  (53280). 

POKE  646,  PEEK  (53280) 
AND  127. 


I  1STADO  1  -  RUTINA  COPY 

10  PZ=0  s F0RX=49 1 52TO49209 sRERDMC :PO 

^Í^Z^IaTHE^INT-ERROR  EN  DAT 

2,44,192,24,105,1,14  ,  105, 


ma  comenzará  de  nue¬ 
vo  desde  el  principio. 
Para  un  programa  en 
Basic  es  algo  más  difí¬ 
cil.  Deberá  ir  la  siguien¬ 
te  línea  al  principio  del 
programa: 

1  CLRiFOR  A=53242 
TO  53247:  READ  X: 
POKE  A,  X:  NEXT: 
POKE  770,250:  POKE 
771,207. 

2  DATA  32,  142, 
166,  76,  174,  167. 

Para  que  quepan 
todas  las  instrucciones 
i  en  una  línea,  deberán 
ser  abreviadas,  o  bien 
)  poner  los  datas  en  la 
segunda  línea,  como 
s  en  el  ejemplo.  Enton¬ 
ces  el  programa,  cuan- 
5  do  se  teclee  RUN/ 


1  2  -  desensamblado  del  f 
20  2C  C0  JSR  *C02C 

85  FC  STR  *FC 

;  84  FD  STV  *FD 

■  20  2C  C0  JSR  4C02C 


20  2C  C0  JSR  *C02C 

18  CLC 

gq  01  RDC  **01 

90  01  BCC  *C01D 


LDfl  *FC 
STR  *5F 
j  LDfl  *FD 
3  STR  *60 
-  R3  JMP  *R3BF 
0  RE  JSR  *REFD 
ñ  RD  JSR  *AD8fl 
7  B7  JSR  *B7F7 


.p*tRAER  DIRECCION  INICIAL 
;v  rlmRCENRR  TEMPORALMENTE 

; EXTRAER  DIRECCION  FINRL 

;  SUMAR  BYTE  BAJO  +  1 
•SI  TRANSFERENCIA 
-SUMAR  BYTE  ALTA  +  1 
; TRANSFERIR 
;OIRECCION  EN  FAC 
; EXTRAER  DIRECCION  FINA 

y SUMAR  BYTE  BAJO  +  1 
,SI  TRANSFERENCIA 

'TRANSFERIR  DIRECCION  A  FAC 

SfíSSS 

ílNtcm-  nLWlCENOOOS 
; temporalmente 
; RUTINA  DE  DESPLAZAMIENTO 

íofiTTNAQDEL  SISTEMA  CKCOM 
'ruÍ  NA  °D  L  SISTEMA  FRMNUM 

;^tiha  del  sistema  getadr 

;.rcumula¿0RVyRRE0ISTR0  y 
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ARTA  BLANCA 


EL  64  QUE  HABLA 

¿Tiene  el  C-64  algún 
programa  que  posibilite 
que  los  módulos  de  voz 
sean  expuestos  en  la  pan¬ 
talla  del  ordenador;  es 
decir,  la  voz  hablada  (con  entrada  por  micró¬ 
fono),  quede  expuesta  en  la  pantalla? 

Si  lo  hay,  os  agradecería  que  me  dierais 
alguna  referencia  del  mismo:  nombre  del 
programa/as,  dirección,  dónde  adquirirlo. 

Hace  poco  que  tengo  el  C-64  y  me  parece 
fantástico  en  cuanto  a  sonidos,  por  lo  que  he 
pensado  que  podría  haber  algún  programa 
con  la  anterior  posibilidad. 

Joaquín  Herraiz  González 
C./  ibón  de  Estañes,  10  -  1-C 
Jaca  (Huesca) 

En  España,  de  momento,  sólo  conocemos  el 
Volee  Master,  que  es  capaz  de  imitar  la  voz 
hablada  de  una  forma  muy  aceptable.  No  es 
capaz  de  reconocer  palabras,  y  menos  de 
escribirlas,  aunque  hay  en  el  extranjero  una 
nueva  versión  del  aparato  que  sí  que  reconoce 
palabras. 


PROBLEMAS  CON 
LA  MEMORIA 

Dispongo  de  un  VIC-20 
con  ampliación  de  16K. 
Cuando  me  propongo 
hacer  un  programa  con 
3K  mediante  el  programa 
de  relocalización  me  aparece  invariable¬ 
mente  el  “Out  of  Memory”.  Así,  por  ejem¬ 
plo,  una  vez  copiado  el  programa  “Battle 
Zone”  (Commodore  World  número  10,  pág. 
42).  Aparece  un  “Out  Memory”  en  la  linea 
1000  POKE  52,  24:POKE56, 24 —siempre  en 
líneas  de  este  tipo — .  ¿Pode'is  explicarme  a 
qué  se  debe  esto  y,  en  caso  de  que  existiera, 
darme  alguna  solución? 

Enric  R.  Civit  i  Brull 

C./  General  Weyler,  111  entlo.  1.a 

Badalona  (Barcelona) 

Lo  único  que  tienes  que  hacer  es  quitar  todos 
los  POKE  52  y  POKE  56,  que  son  los  que 
bajan  los  punteros  de  inicio  de  strings  /  fin  de 
memoria  basic.  Si  los  colocas  por  debajo  del 
comienzo  del  programa,  te  quedas  sin  memoria 
(de  ahí  el  error).  Cuando  has  ejecutado  el  pro¬ 
grama  relocalizador  has  subido  el  inicio  de 
programas  por  encima  de  la  zona  de  gráficos, 
por  I o  que  no  hay  peligro  de  que  las  variables 
los  destruyan. 


PERIFERICOS  PARA  EL  1 28 

Tengo  un  C-64,  la  uni¬ 
dad  de  discos  1541  y  la 
impresora  MPS  801,  junto 
con  el  datassette  C2N  y 
me  quiero  comprar  el  C- 
128,  pero  no  sé  qué  perifé¬ 
ricos  debo  comprarme. 

Se'  que  el  128  usa  la  unidad  de  discos  1571, 
aunque  se  le  puede  poner  la  1541  (pet;o  iría 
despacio).  El  cassette  también  es  compatible, 
pero  no  sé  si  la  impresora  lo  es.  Por  lo  tanto. 


¿me  podríais  decir  si  la  MPS  801  sirve  para  el 
C-128? 

Juan  Rafael  Oscar  Martín  y  Mihalic 
C./  Guayadeque.  4,  3.°  izqda. 

35009  Las  Palmas  de  Gran  Canaria 

Sí,  la  801  es  perfectamente  compatible  con 
el  128.  La  unidad  de  discos  1541  funciona  en 
modo  C-64  y  en  modo  C-128,  pero  en  el  modo 
CP/M  sólo  sirve  para  leer,  pues  no  es  capaz  de 
escribir  en  formato  CP/M. 


DEMASIADAS  VARIABLES 

Estoy  haciendo  un  pro¬ 
grama  que  me  sirva  como 
fichero  de  artículo  de 
revistas,  para  lo  cual  uti¬ 
lizo  dos  tipos  de  variables: 
TX$  que  es  el  texto  en  sí  del  artículo  (número 

CL$  que  me  sirven  como  clave  para  llamar  a 
TX$.  Pues  bien,  cuando  ya  había  depurado 
el  programa  y  creía  que  funcionaba  empecé  a 
introducir  claves  y  sus  correspondientes  tex¬ 
tos.  Cuando  había  introducido  ¡50  textos  y 
150  claves!  lo  grabé  en  cinta  y  cuando  fui  a 
cargarlo  para  ver  cómo  estaba...  ¡Horror!, 
todo  estaba  mal.  Había  almacenado  palabras 
partidas,  descolocadas,  unidas.  En  fin,  que 
no  se  podía  saber  lo  que  allí  había. 

Después  de  cuatro  días  desesperado  bus¬ 
cando  la  garantía  para  llevar  a  reparar  el  C- 
64,  encuentro  que  la  causa,  creo,  es  porque 
las  matrices  estaban  dimensionadas  más  de 
lo  que  debían,  aunque  debería  haber  sufi¬ 
ciente  memoria  para  ello. 

Resumiendo:  He  tenido  que  dimensionar 
las  variables  como  sigue:  CL$(3500)  y  TX$ 
(500),  no  pudiendo  introducir  más  de  500 
referencias  (no  me  atrevo),  pues  aunque  hay 
memoria  suficiente  el  ordenador  no  trabaja 

Mis  preguntas: 

1.  ¿Cuánto  ocupan  las  variables  A,  A%, 
A$? 

2.  Por  qué  cuando  debería  de  haber 
memoria  suficiente  el  C-64  no  trabaja  bien  y 
por  qué  al  preguntarle  FRE  (0)  se  bloquea? 
Nacho  Pérez  Callejo 

C/.  Arturo  Soria,  214 
28033  Madrid 

1.  Las  variables  enteras  (A  %)  ocupan  2 
bytes  para  el  nombre  y  otros  2  bytes  para  el 
valor.  Las  de  coma  flotante  (A)  ocupan  2  bytes 
para  el  nombre  y  5  bytes  para  el  valor  y  las 
alfanuméricas  (AS)  ocupan  2  bytes  para  el 
nombre,  otros  3  bytes  para  los  punteros  y  un 
byte  por  cada  carácter  que  incluyen. 

2.  Que  no  funcione  bien  tu  64  puede  ser  por 
bastantes  causas,  ahí  van  algunas: 

—  Tu  programa  está  mal  hecho  y  no  fun¬ 
ciona  correctamente. 

—  Al  leer  el  fichero  se  ha  producido  algún 
“load  error  ”  (por  fallo  de!  programa  o  de  la 

—  Las  variables  que  grabas  tienen  una  lon¬ 
gitud  que  sobrepasa  la  permitida. 

—  Las  variables  incluyen  comas  o  puntos  y 
comas,  lo  que  se  identifica  como  separadores. 

Esto  no  quiere  decir  que  el  C-64  trabaje  bien 
ni  que  trabaje  mal,  sino  simplemente  que  no 
hace  lo  que  tú  querías.  Si  cada  vez  que  no 
funcionara  bien  un  programa  hubiera  que  lle¬ 
var  el  aparato  a  reparar,  los  de  la  tienda  de 
reparaciones  se  hartan  de  oro.  Como  ya  hemos 
dicho  muchas  veces  no  puedes  romper  el  orde¬ 
nador  desde  un  programa  o  tecleando  (a  menos 


que  teclees  con  los  pies). 

Si  tu  ordenador  se  queda  “ colgado  "  cuando 
le  preguntas  FRE  (g)  se  debe  a  que  tienes 
demasiadas  variables  en  la  memoria.  Déjale 
tres  o  cuatro  minutos  trabajando  y  ya  verás 
cómo  te  responde. 


TRUCOS,  CARTUCHOS 
Y  GRAFICOS 

Soy  suscriptor  de  vues¬ 
tra  revista  y  por  primera 
vez  os  escribo  para  que 
me  resolváis  o  bien  me 
expliquéis  cómo  hacéis  para 
calcular  el  número  de  registros  con  el  fin  de 
aprovechar  al  máximo  la  memoria  disponi¬ 
ble.  Vosotros  lo  aplica'is  al  disco,  pero  me 
gustaría  también  poderlo  desarrollar  en  cinta 
(programa  Datafile). 

Aprovechando  la  ocasión,  desearía  tam¬ 
bién  que  me  dijeseis  si  los  cartuchos  de 
ACTIVISION  también  pueden  utilizarse 
para  el  Commodore,  pues  pararece  que  tie¬ 
nen  las  mismas  conexiones.  También  me 
gustaría  que  me  dijerais  dónde  podría  encon¬ 
trar  información  asequible  referente  a  la 
parte  gráfica  del  Commodore,  pues  tengo  un 
libro  que  habla  del  tema  pero  su  traducción 
no  es  del  todo  buena.  Si  me  lo  pode'is  decir  os 
lo  agradecería  mucho,  pues  es  la  parte  que 
más  me  interesa. 

Juan  dos 

NOTA:  POR  FAVOR  MANDANOS  TI 
DIRECCION  POR  SI  ALGUIEN  QUIERE 
PONERSE  EN  CONTACTO  CONTIGO. 

1.  Para  calcular  la  memoria  libre  el  pro¬ 
grama  Datafile  utiliza  el  siguiente  sistema. 
Primero  ajusta  la  memoria  libre  ( variable 
MEM)  a  31000  bytes  aproximadamente  — los 
38900  normales  menos  9K  que  ocupa  el  pro¬ 
grama  y  algunas  variables — .  Después  se  le 
introduce  el  número  de  campos  que  se  van  a 
utilizar,  en  la  variable  F.  Sumando  los  valores 
de  la  longitud  de  cada  campo  (el  FOR...NEXT 
de  la  línea  52)  se  halla  el  valor  de  ¡a  variable 
RL.  A  continuación  se  le  suman  3  bytes  por 
cada  campo,  2100  bytes  por  otras  variables  y 
todo  ello  dividido  por  RL  (la  longitud  de  los 
registros).  El  resultado  fina!  (R)  es  el  número 
de  registros  que  aproximadamente  caben  en  la 
memoria. 
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Este  número  no  es  exacto,  porque  algunos 
campos  van  más  llenos  que  otros  y  porque  se 
utilizan  otras  variables  en  el  programa.  Este 
método  es  el  mismo  para  el  disco  que  para  la 
cinta,  pues  se  realiza  sobre  la  memoria  interna 
del  ordenador  y  no  sobre  el  lugar  en  el  que  se 
almacena. 

2.  No,  los  cartuchos  de  Activision  no  fun¬ 
cionan  aunque  tengan  las  mismas  conexiones 
porque: 

Si  funcionaran,  todo  el  mundo  I o  subría. 

Ya  lo  habríamos  dicho. 

Sería  un  milagro. 

3.  Mira  en  los  números  atrasados  de  la 
revista.  Han  salido  bastantes  artículos  sobre 
gráficos,  sobre  todo  en  los  números  11  y  14. 


PREGUNTAS  VARIADAS 

Tengo  un  Commodore 
64  desde  hace  ocho  meses; 
desde  entonces  compro 
vuestra  revista  y  tengo 
algunas  dudas  que  me 
gustaría  que  me  aclaraseis: 

1.  ¿Cómo  se  introduce  un  volcado  hexa- 
decimal  con  un  ensamblador?  ¿Sirve  el  Up 
Periscope?  ¿Cómo  se  utiliza? 

2.  ¿Cuál  es  la  utilidad  de  la  tarjeta  de  80 
columnas? 

3.  En  el  "Simulador  de  Spectrum”  anun¬ 
ciado  en  vuestro  número  18  ¿Se  puede  entrar 
cualquier  programa  o  sólo  los  escritos  en 
Basic? 

4.  El  “Quick  Data  Drive"  ¿Puede  manejar 
ficheros  que  no  sean  secuenciales? 

5.  Una  sugerencia.  ¿Por  qué  no  hace'is  una 
segunda  edición  de  los  números  atrasados? 

6.  Me  he  enterado  de  que  Microelectró¬ 
nica  y  Control  ha  editado  un  catálogo  de  soft 
para  el  C-64.  ¿Cuál  es  su  precio  y  dónde  lo 
puedo  adquirir? 

7.  ¡Ah!  se  me  olvidaba,  el  “Simulador  de 
Spectrum”,  ¿es  cinta,  disco  o  cartucho? 

José  Fernández  Murillo 

C./  San  Isidro,  21-2.°  deha. 

Badajoz 

1.  Si  tienes  un  monitor  de  código  máquina 
introduce: 

M  XXX X  (XX XX  es  la  dirección  de  memo¬ 
ria  donde  comienza  el  programa)  y  a  continua¬ 
ción  los  grupos  de  bytes  del  programa  (suelen 
ser  de  ocho  bytes). 

Por  ejemplo: 

M  033C  EA  EA  45  32  20  E2  FF  23  (RET) 

M  0344  II  10  E A  FF  FF  00  01  02  (RET) 

Generalmente,  el  ensamblador  te  da  la 
siguiente  dirección  de  memoria  cuando  pulsas 
el  return,  para  que  no  la  tengas  que  calcular. 

2.  Para  los  programas  serios  de  proceso  de 
textos,  contabilidad,  etc.  conviene  tener  una 
pantalla  más  grande,  de  80  columnas  en  vez  de 
40. 

3.  Sólo  los  que  están  en  Basic. 

4.  No,  trabaja  igual  que  las  cintas. 

5.  Hemos  recibido  muchas  consultas  sobre 
la  reedición  de  números  atrasados,  pero  de 
momento  no  tenemos  ningún  proyecto  de  hacer 
una  nueva  tirada. 

6.  Hemos  hablado  con  Microelectrónica  y 
Control  y  nos  han  informado  que  su  catálogo 
de  software  estará  en  kioskos  a  principios  de 
noviembre  en  un  paquete  que  incluirá  un  juego 
de  baloncesto  en  cinta  y  que  costará  850 
pesetas. 

7.  Viene  en  cinta. 


LA  “Ñ”-DEL  EASY  SCRIPT 

Habiendo  comprado 
una  impresora  RITEMAN 
adaptada  al  Commodore 
64,  con  el  programa  Easy 
Script  encuentro  que  no 
consigo  obtener  la  "ñ”  y 
el  acento  grave  o  agudo.  He  leído  en  su 
revista  de  septiembre  en  la  que  aparece  un 
artículo  de  J.L.  Solé  en  la  que  soluciona  el 
problema  en  una  DPS  1101. 

Les  agradecería  me  indicaran  un  conjunto 
de  instrucciones  semejantes  a  aquellas,  que 
me  resolvieran  el  problema. 

J.  López  de  la  Camara 
C./  Pleaño!,  13  -  2.s-2.“ 

Sabadell 

En  el  manual  se  explica  cómo  se  hace  (con  el 
comando  [F3]  C.H  xx,xx,xx,xx,xx,xx).  Para 
más  información  puedes  consultar  el  número  3 
de  Commodore  World  en  el  que  Rafael  Pardo 
explicaba  detalladamente  cómo  funciona  este 


JOYSTICK  VELOZ 

Tengo  un  C-64  desde 
hace  algún  tiempo  y  pro¬ 
gramo  algo  de  vez  en 
cuando.  A  menudo  me  he 
encontrado  con  el  pro¬ 
blema  de  leer  el  joystick,  pero  en  Basic  es 
bastante  lento,  por  lo  que  para  agilizar  mis 
programas  os  pido  a  ver  si  podéis  publicar  la 
rutina  en  código  máquina  para  leer  los  joys- 
ticks,  pero  desde  el  Basic,  pues  no  poseo 
ensamblador. 

También  me  gustaría  que  me  dijeseis  cómo 
podría  conseguir  el  cursillo  de  código 
máquina  que  habéis  publicado  mensual¬ 
mente,  pues  no  poseo  los  números  de  la 
revista  de  dicho  cursillo.  Me  interesan 
bastante. 

Pedro  Alonso  del  Río 
C./  A.  Garay,  9  -  6-D 
Vizcaya 

En  el  número  15,  en  el  artículo  “Joysticks: 
cómo  usarlos  en  tus  programas"  vienen  lista¬ 
dos  dos  programas,  uno  para  leer  los  joysticks 
desde  Basic  >'  otro  para  leerlos  desde  código 
máquina. 

Si  quieres  conseguir  el  Cursillo  de  Código 
Máquina  no  tienes  más  que  enviar  el  boletín  de 
reserva  que  aparece  en  las  primeras  páginas  de 
la  revista  para  que  recibas  el  primer  tomo  de  la 
Biblioteca  Commodore  World,  que  recopila 
todos  los  artículos  que  han  aparecido  en  esta 
sección.  La  publicación  de  este  número  espe¬ 
cial  fue  anunciada  para  septiembre,  pero  su 
salida  se  ha  retrasado  un  poco.  A  pesar  de  todo 
esperamos  tenerlo  antes  de  Navidad. 


MAS  PROBLEMAS 
CON  LA  MEMORIA 

Soy  suscriptor  de  vues- 

dero  muy  buena.  Poseo 
un  VIC-20  y  una  amplia¬ 
ción  de  memoria  de  16K. 
Tengo  también  varios  juegos  que  precisan 


ampliaciones  de  16K  o  de  8K.  Pero  hace 
poco  me  regalaron  uno  llamado  “Phantom” 
de  la  casa  Microbyte. 

El  juego  especifica  que  se  necesita  amplia¬ 
ción  de  memoria  de  16K,  8K  o  3K.  Pero  al 
ponerlo  en  el  datassette  nunca  logro  hacerlo 
funcionar.  Lo  he  intentado  con  los  16K  (sólo 
sale  la  pantalla  de  presentación),  con  el  pro¬ 
grama  relocalizador  que  aparece  en  el 
número  16  (programa  con  el  que  consigo  los 
mismos  resultados  que  con  los  16K)  e  incluso 
con  los  pokes  que  Víctor  Echeverría  citó  en 
el  comentario  de  su  juego  “Cocina  Loca”  en 
el  número  16  (con  estos  pokes  es  peor,  ya  que 
me  sale  siempre  un  load  error). 

Como  en  el  juego  no  hay  ningún  tipo  de 
instrucción  al  efecto,  les  ruego  me  indiquen 
cómo  podría  hacerlo  funcionar. 

Joan  Sanmartín 
C./  Carretera,  s/n. 

Termens  (Lérida). 

Lo  que  seguramente  te  sucede  es  que  el  pro¬ 
grama  no  funcione  debido  a  algún  error.  La 
mayoría  de  los  programas  comerciales  se  que¬ 
dan  “ colgados ”  en  vez  de  avisar  de  que  se  ha 
producido  un  error  de  carga.  Si  no  fuera  por 
esto,  pudiera  ser  que  la  cinta  venga  mal  gra¬ 
bada  o  que  no  necesite  ningún  tipo  de  amplia¬ 
ción.  Lo  mejor  que  puedes  hacer  es  llamar  al 
sitio  donde  lo  compraste  para  que  lo  comprue¬ 
ben  ellos  y  te  den  otra  copia  que  funcione  o  te 
devuelvan  el  dinero. 

Conviene  siempre  hacer  una  prueba  en  la 
tienda  en  la  que  se  compran  los  productos,  en 
las  mismas  condiciones  en  que  van  a  ser  utili¬ 
zados  en  vuestra  casa.  Os  evitareis  sorpresas 
desagradables. 


¿LES  MOLESTA  EL  JOYSTICK? 

Para  empezat;  daros  la 
enhorabuena  por  la  revis¬ 
ta  tan  estupenda  que  nos 
brindáis,  y  ahora  voy  al 
grano: 

Tengo  un  VIC-20  standard  y  quisiera  que 
me  aclaréis  un  par  de  dudas  que  tengo: 

1.  Las  revistas  que  vienen  con  cintas,  es 
decir,  las  revistas  que  en  vez  de  venir  el  con¬ 
tenido  publicado  en  “hojas"  viene  grabado 
en  una  cinta  para  que  el  ordenador  la  lea, 
¿sólo  sirven  para  el  C-64  o  también  viene 
algún  programa  para  el  VIC-20? 

2.  Si  en  el  VIC-20  corremos  un  programa, 
lo  ejecutamos  o  programamos  pero  con  el 
joystick  conectado,  ¿bloquea  o  molesta  en 
algo  al  ordenador? 

Migue!  Angel  García  Gómez 
C./  Hacienda  de  Pavones,  19  -  4.°  B 
28030  Madrid. 

1.  Las  revistas  en  cinta  que  nosotros  cono¬ 
cemos  llevan  sólo  programas  para  el  C-64,  y 
no  para  el  VIC-20. 

2.  En  el  VIC-20  no  pasa  nada,  al  igual  que 
en  el  64,  sólo  que  el  joystick  que  se  conecta  en 
el  Port  1  del  C-64  interfiere  el  teclado  y  puede 
causar  algunas  sorpresas  desagradables  si  no 
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.SEAMOS  PREGUNTONES 


LA  NUEVA  1571 

Soy  un  commodoriano 
de  Barcelona  y  aunque  no 
estoy  suscrito  a  la  revista 
— de  momento,  pues  lo 
estaré  pronto —  os  sigo 
fielmente  todos  los  meses.  Os  quería  hacer 
unas  cuantas  preguntas: 

1.  En  la  revista  del  mes  de  octubre  que 
tengo  en  las  manos  habláis  de  un  floppy  disk 
para  el  C-128:  Commodore  1571.  Mi  pre¬ 
gunta  es:  Diferencias  entre  al  1541  y  la  1571 
¿Es  compatible  con  el  64? 

2.  El  programa  “monitor”  para  VIC-20 
aparecido  en  el  número  15,  ¿se  puede  usar 
con  el  64?  Si  es  así  las  rutinas  aparecidas  en 
“Excursión  por  la  microprogramación”,  ¿se 
pueden  usar  con  este  programa,  o  sea,  entrar¬ 
las  por  ejemplo  el  “comando  Turtle”? 

David  Manzano  Gil 

C ./  Pasaje  Llivia,  62  -  l.e 
08026  Barcelona. 

1.  La  1571  todavía  no  la  hemos  podido  pro¬ 
bar,  pero  sí  que  hemos  leído  algo  acerca  de 
ella.  Es  más  rápida  que  la  1541,  tiene  mayor 
capacidad  de  almacenamiento  (quizás  300K)  y 
parece  ser  que  no  es  compatible  con  el  C-64. 
Esta  unidad  está  destinada  a  ser  utilizada  con 
el  C-128  porque  es  capaz  de  escribir  y  leer  en 
formato  CP/M,  cosa  que  no  puede  hacer  la 
1541.  Debemos  dejar  claro  que  esto  no  es 
seguro  del  todo  y  que  os  ofreceremos  toda  la 
información  cuando  tengamos  una  en  nuestras 
manos. 

2.  Sí,  se  puede  usar  en  el  C-64  porque  no 
utiliza  ningún  POKE  ni  PEEK  a  la  pantalla. 
Lo  que  no  se  puede  hacer  es  introducir  pro¬ 
gramas  en  código  máquina  como  el  “turtle” 
— es  decir,  en  código  fuente  con  etiquetas — 
pues  para  eso  hace  falta  un  Macroensambla- 
dor.  El  “ monitor  ”  que  publicamos  es  similar  a 
los  “Hesmon”,  “Zoom” y  otros  monitores  que 
hay  por  ahí,  sólo  que  en  Basic. 

Si  quieres  utilizar  el  programa  “Turtle” 
puedes  teclear  el  “ up  periscope”  del  número  3 
de  Commodore  World  que  te  permita  introdu¬ 
cir  el  listado  2  (el  volcado  hexadecimal).  Tam¬ 
bién  puedes  colocar  todos  los  bytes  del  listado 
2  en  forma  de  datas  e  irlos  leyendo,  convirtién¬ 
dolos  a  decimal  y  pokeándolos  a  la  memoria. 
En  el  siguiente  número  publicaremos  un 
pequeño  programa  que  lo  haga. 


FABRICANDO  DATAS 

En  primer  lugar,  felici¬ 
taros  por  vuestra  revista  y 
por  vuestra  mini-tienda  en 
SONIMAG,  había  gente 
muy  simpática. 

Después  de  esto,  quería  pediros  que  publi¬ 
caseis  un  pequeño  artículo  sobre  cómo  hacer 
lineas  data  en  VIC-20  dentro  de  un  pro¬ 


grama.  Además,  cómo  saber  los  bits  de  un  | 
byte  (0  ó  1)  mediante  PEEKS.  O  sea, 
teniendo  la  dirección  de  memoria  cómo 
saber  cuándo  tienes  que  encender  unos  y 
apagar  otros. 

Javier  Martin  González 
C./  Anselmo  Clavé,  4 
Sant  Sadurní  d'Anoia 
(Barcelona). 

En  el  número  11  apareció  el  programa 
“ Constructor  de  Datos”  para  el  C-64  y  para  el 
VIC-20  que  crea  un  programa  de  datas  par¬ 
tiendo  del  programa  original  en  disco.  Si  no 
tienes  unidad  de  disco  no  vas  a  poder  adaptar 
el  programa,  pero  por  aquí  tenemos  uno  que  lo 
hace  directamente.  Si  nos  animamos  lo 
publicaremos. 

Lo  de  los  bits-de-los-bytes  lo  hemos  expli¬ 
cado  ya  varias  veces,  pero  una  más  no  hará 
daño  a  nadie. 

Cada  byte  tiene  ocho  bits  numerados  del  0 
al  7  y  cada  uno  de  ellos  tiene  un  valor  distinto 
(2  elevado  al  número  de  bit).  De  este  modo  el 
bit  0  tiene  un  valor  de  1,  el  1  de  2,  el  2  de  4...  y 
el  7  tiene  un  valor  de  128.  Si  sumas  todos  los 
valores,  obtienes  255  que  es  el  valor  máximo 
de  un  byte  (con  todos  los  bits  a  1,  esto  es, 
encendidos). 

Para  activar  el  bit  tal  de  la  posición  cual 
sólo  tienes  que  hacer: 

POKE  dirección,  2  elevado  al  número  de  bit 

Por  ejemplo  el  bit  4  de  la  posición  5300 

SerpÓKE  5300,  16  (16  es  2  elevado  a  4). 

Si  quieres  encender  dos  o  más  bits  sólo  tie¬ 
nes  que  sumar  sus  valores,  por  ejemplo  para 
encender  el  0,  1  y  3  tendrías  que  hacer  un 
POKE  con  el  valor  11. 

Para  leerlo  tienes  que  utilizar  la  instrucción 
AND.  Colocas  después  del  AND  el  valor  del 
bit  (o  bits)  que  quieres  comprobar  y  haces: 

PR1NT  PEEK  (dirección)  AND  valor 

Si  el  bit  está  encendido,  el  ordenador  res¬ 
ponderá  con  el  mismo  valor,  y  si  está  apagado 
con  un  cero.  Si  se  quiere  comprobar  más  de  un 
bit,  hay  que  tener  en  cuenta  que  el  ordenador 
sólo  responderá  con  el  valor  de  los  bits  que  se 
encuentren  encendidos  de  entre  los  que  le 
hemos  preguntado. 


ENESIMO  AUTO-RUN 

1.  Necesito  urgentemen¬ 
te  un  poke  o  sys  que  haga 
que  al  cargar  un  pro¬ 
grama  de  la  cinta  haga  un 
RUN  automáticamente,  sin 
necesidad  de  hacer  SHIFT/STOP.  Este 
POKE  o  SYS  debería  ir  al  final  del  programa 
que  se  está  cargando  en  la  cinta. 

2.  ¿Hay  alguna  compatibilidad  entre  el 
Basic  del  Vic-20  y  periféricos  de  éste  con  el 
MSX  HIT  BIT  de  SONY? 

Javier  Martín  González 
C/  Anselmo  Clave,  4 
Sant  Sarduní  d’Anoia 

1.  Bueno...  si  alguien  se  encuentra  con  un 
solo  poke/sys,  etc.,  I a  manera  de  hacer  auto- 
run  le  damos  un  premio.  En  el  número  3  de  la 
revista  apareció  el  programa  “comando  oíd” 
que  se  autoejecutaba  al  leerse  desde  cinta  y  en 
el  número  9,  en  la  sección  de  código  máquina, 
apareció  una  detallada  explicación  del  cómo 
funcionaba. 

2.  Que  nosotros  sépanos,  no. 


CODIGO  MAQUINA 

Tengo  un  Vic-20  y  el  Basic 
se  me  ha  quedado  pequeño. 
/  'v  Me  gustaría  aprender  có- 
/  digo  máquina.  Pero  toda 

-  la  documentación  y  libros 

que  he  encontrado  están  en  inglés.  Podría 
traducirlos,  pero  no  dispongo  de  tiempo. 
¿Sabéis  vosotros  si  existe  algún  libro  en  caste¬ 
llano  sobre  el  tema? 

Julio  A.  Valdivia 
C/  Bravo  Murillo,  248,  7-E 
28020  Madrid 

Hace  poco  que  Ferre-Moret  ha  sacado  un 
libro  llamado  “Lenguaje  Máquina  para  el  C- 
64”  que  es  una  traducción  del  libro  original  de 
Data-Becker,  y  los  libros  de  Data-Becker  son 
bastante  buenos.  Aunque  este  libro  es  para  el 
C-64,  el  código  máquina  es  el  mismo  para  los 
dos  ordenadores,  lo  único  que  cumbia  es  la 
configuración  de  la  memoria. 


El  nuevo  Commodore-128 


geración  de  todos  los  circuitos  integra¬ 
dos  más  importantes  de  la  placa,  y  ésta 
se  consigue  gracias  a  unas  láminas  que 
se  apoyan  sobre  los  chips.  Los  orificios 
practicados  en  la  chapa  .  sirven  para 
refrigerar  el  resto  de  los  circuitos 
integrados. 

Estos  detalles,  junto  con  la  fuente  de 
alimentación  conmutada  que  emplea  el 
Commodore  128,  permiten  un  mejor 
rendimiento  en  el  consumo  y  disipación 
de  calor  de  este  ordenador  frente  al 
Commodore  64. 

Las  80  columnas  pueden  emplearse 
solamente  con  el  monitor  conectado  a  la 
salida  RGB,  ya  que  con  un  televisor  no 
se  puede  alcanzar  la  resolución  necesa¬ 
ria  y  la  casa  ha  limitado  la  salida  del 
modulador  y  del  conector  normal  de 
monitor  a  la  modalidad  de  40  columnas. 

El  Commodore  128  es  un  buen  orde¬ 
nador,  compatible  casi  totalmente  con 
el  C-64  (el  casi  es  por  la  salvedad  de  la 
posición  1  de  memoria  pese  a  que  todos 
los  programas  funcionaron),  gracias  a 
esta  compatibilidad  dispone  de  varios 
miles  de  programas  antes  de  su  lanza¬ 
miento  al  mercado,  entre  ellos  contabi¬ 
lidades,  gestión  de  ficheros,  educativos, 
juegos  e  infinidad  de  aplicaciones. 
Además  de  los  programas  que  se  pue¬ 
den  emplear  en  el  modo,  64,  disponemos 
de  un  potente  Basic  ampliado  que  cubre 
todá  la  gama  de  comandos  imaginables 
y  pronto  estarán  disponibles  varios 
compiladores.  Ya  en  Sonimag  estaba 
disponible  el  Super  Script  en  versión 
para  el  C-128,  y  estamos  seguros  que 
cada  día  aparecen  varios  programas 
para  el  128  en  el  mercado. 

¡Bienvenido  a  la  familia! 
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c/  aragón,  272,  8fi,  6.a 

tel.  215  69  52  -  08007  barcelona 

•  Software  profesional  para  C-64 

•  Con  distribución  productos 
DIGITAL  RESEARCH 


•  ORDENADORES  PERSONALES 

•  ACCESORIOS  INFORMATICA 

•  COMPONENTES 
ELECTRONICOS 

•  TELECOMUNICACIONES 

Paseo  de  Gracia  126-130 
Tel.  237  11  82*.  08008  BARCELONA 


EN  HUELVA 

Commodore 

Spectrum 

Nixdorf 

INFORMATICA 
COMPUTER  LOG 

C/  Puerto,  6 

HUELVA.  Teléf.:  25  81  99 


<■'/  Miguel  Y  usté,  16 
TelJ.  204  51  OS  -  Madrid 


COMMODORE 


[L>L\  -XUOKt*  •  Pt.RIH  Kit  I»  -  sol  I  VV  XKK 

SERVICIO  TECNICO 


ELECTROAFICION 

COMPUTER 

C/  y  illar  roe  l,  104 

08011  Barcelona  -  Tel.  253  76  00  -  09 
CV  Gran  Vía  Corts  Catalanes,  559 
08011  Barcelona  -  Tel.  254  23  19 

•  MICROORDENADORES 

•  ACCESORIOS  INFORMATICOS 

•  SOFTWARE 


I  COMPARE  LOS  PRECIOS  1 

COMMODORE  64 

54.500 

DATASSETTE 

10.000 

FAST-TURBO  MENEE 

8.500 

SOLO  FLIGHT 

3.800 

COLOSSUS  CHESS  2.0 

2.800 

ZAXXON 

2.300 

TOTAL 

81.900 

POR  SOLO 

59.900  Ptas. 

Módem  completo  desde 

16.000 

Commodore  SX-64 

180.000 

Hoppy  1541 

59.900 

Commodore  64 

49.900 

Impresora  MP-2080 

63.500 

Amstrad  Fósforo  verde 

76.000 

Amstrad  Monitor  color 

115.000 

ASTOC  DATA 

Apartado  de  Correos.  695  \ 

SA\TlAGO  DI  COMPOSTtL  i 

Tel.  (9 81)  59  95  33 

A1ICRO 


M 

W 


HACEMOS  FACIL 
LA  INFORMATICA 


•  SINCLAIR  •  SPECTR AVI DEO 
•COMMODORE • DRAGON 
•  AMSTRAD  •  APPLE 
•  SPERRY  UNI VAC 


Telf  253  94  54  ’e' 63 
28003  MADRID 
José  Ortega  y  Gasset 
Telf  411  28  50 
28006  MADRID 


Telf  221  23  62 
28004  MADRID 


|  Gequiel  Gonráler.  28 
¡  Telf  43  68  65 
|  40002  SEGOViA 

L 


Colombia.  3941 
Telf  458  61  71 
28016  MADRID 
Padre  Damián.  18 
Telf  259  86  13 
28036  MADRID 

Avda  üaudí.  15 
Telf  256  19  14 
08015  BARCELONA 
Stuart  7 
T  elf  891  70  36 
ARANJUEZ  (Madrid- 


nn 

ua 

VENTAMATIC 


■  •VEN  A  CONOCERNOS.  Somos  los  SUPER- 
"  ESPECIALISTAS  del  COMMODORE  64  y  lo  te- 

■  nemos  TODO  para  tu  COMMODORE  64  ( inclu 
*  yendo  lo  ultimo  en  accesorios  y  programas 

I  musicales  y  MIDI).  SOLICITA  CATALOGO 
COMPLETO. 


|  •VENTAMATIC  c  Córcega  89  entlo  08029 


CAPtIBl K  AtlON  Of 

CW  COMMUNICATIONS 


iOFUVflRE  ESttñA 


Avda.  de  Arteijo,  19 
14004  La  Coruña 
Teléf.  25  51  72 


Especializados 
en  software  para 
Commodore-64 
Spectrum 
y  MSX 


•  Sinclair  Spectrum  -  Plus  -  QL 

•  Spectravideo  328  y  MSX 

•  Atari  800  XL  y  600  XL 

•  Dragón  32  y  64 

•  Commodore  64 

•  Oric  Atmos 

•  Amstrad 


—  PERIFERICOS  Y  ACCESORIOS 

—  SOFTWARE  PARA  TODAS  LAS 
MARCAS 

—  CURSOS  DE  BASIC 

—  GRAN  SURTIDO  EN  LIBROS 
Y  REVISTAS 


Francisco  Silvela,  19 
Teléfono  401  07  27.  28028  MADRID 


CIONADOS 


SONIMAG’85 

“Commodore  World”  estuvo  presente  en  la  Feria 
de  Sonimag’85  que  tuvo  lugar  en  Barcelona  del  23 
al  29  de  septiembre.  Sonimag  es  la  Feria  del 
SONIDO  e  IMAGEN,  pero  lógicamente  cuenta  con 
una  amplia  representación  del  mundo  de  la 
informática,  un  sector  que  cuenta  con  más 
expositores  cada  año. 

La  gran  novedad  en  cuanto  a  Commodore  fue, 
evidentemente,  el  C-128,  ampliamente  comentado  en 
el  Banco  de  Pruebas  de  este  número.  A 
continuación,  presentamos  en  estas  páginas  algunos 
productos  que  hicieron  impacto  en  SONIMAG’85. 
Aparte  de  estos  productos  que  afortunadamente  nos 
inspiran  a  seguir  confiando  en  este  mercado  tan 
particular,  tenemos  que  hacer  eco  de  un  asunto  que. 
una  vez  más,  levantó  su  cabeza  éntrelos  asistentes: 

La  Piratería. 

Nos  hemos  cansado  en  “Commodore  World”  de 
defender  a  los  fabricantes/distribuidores 
/vendedores  que  se  pelean  a  diario  por  mantener  (o 
crear,  porque  todavía  no  sabemos  si  existe)  un 
mercado  limpio  y  productivo  a  beneficio  de  todos, 
pero  de  nuevo  nos  vemos  obligados  a  haceros  saber 
que  esta  faceta  del  mundo  de  la  informática  se  ve 
amenazado  por  lo  pocos  (¡o  muchos!)  que  se 
empeñan  en  despreciar  olímpicamente  las  normas 
del  juego  limpio  para  sacar  un  dinero  rápido  a  costa 
del  bien  que  podíamos  sacar  todos  a  largo  plazo. 
Relacionado  con  este  tema  podemos  destacar  una 
nueva  asociación  de  empresas  catalanas  (que  se 
ampliará  en  un  futuro  a  nivel  de  las  demás  regiones 
de  España)  cuyos  objetivos  son  los  siguientes: 

A)  Defender  los  derechos  de  propiedad. 

B)  Clarificar  legalmente  las  empresas  del  sector. 

C)  Luchar  contra  la  piratería  y  la  estafa  al 
productor  y  consumidor. 

D)  Actuar  conjuntamente  para  sanear  y 
promocionar  el  sector. 

E)  Realizar  actividades  cooperativas. 

Hasta  este  momento  los  miembros  de  la  asociación 
son  los  que  aparecen  a  continuaión,  y  nos 
comprometemos  a  dar  cabida  en  estas  páginas  a 
cualquier  noticia  futura  que  nos  puedan 
proporcionar: 

•  ACE  SOFTWARE. 

•  COMPAÑIA  GENERAL  DE  SOFTWARE. 

•  CIMEX  ELECTRONICA. 

•  DIMENSION  NEW. 

•  FROMESOFT. 

•  IDEALOGIC. 

•  SOFTWARE  CENTER. 

•  SCANNER  SOFTWARE. 

•  VENTAMATIC. 

Tenemos  más  comentarios  pendientes  para  el 
próximo  número  entre  los  cuales  figuran  el  ratón 
para  el  C-64  y  el  C-128  de  ACE  y  un  plotter  que 
nos  ha  caído  muy  bien  a  todos  (ya  lo  hemos 
probado  en  redacción)  de  la  casa  Vietronic. 


Sumnier 
Gomes  II 

Ordenador:  C-64  (en  cinta  con  turbo). 

Fabricado  por:  Epyx. 

Autores:  Larry  Clague,  John  Leupp,  Scott  Nelson, 

Kevin  Norman,  Chuck  Sommerville  y  Michael  Kosaka. 

Distribuido  por:  Compulogical. 

C./  Santa  Cruz  de  Marcenado,  31  - 
28015  Madrid  - 
Teléfono  241  10  63  - 
Precio:  2.300  ptas. 

Epyx  se  ha  superado  de  nuevo.  Si  los  Summer  Games 
ya  eran  buenos  (todo  el  que  los  haya  visto  lo 
reconocerá)  esta  segunda  parte  es  todavía  mejor. 
Sólo  puede  decirse  una  cosa  de  este  juego:  A-LU-CI- 
NAN-TE. 

Hemos  probado  la  versión  en  disco.  Sin  embargo, 
Compulogical  va  a  comercializar  los  Summer  Games  II  en 


Para  empezar,  la  pre¬ 
sentación:  El  disco  viene 
a  dos  caras,  con  cuatro 
pruebas  en  cada  una. 
La  presentación  y  los 
récords  permanentes  es¬ 
tán  en  la  primera  cara. 

Al  comienzo  se  pare¬ 
ce  bastante  a  los  Sum¬ 
mer  Games  I:  La  cere¬ 
monia  de  apertura  es 
casi  la  misma.  Tiene  la 
ventaja  sobre  la  pri¬ 
mera  parte  de  que  al 
pulsar  el  botón  del  joys- 
tick  se  pasa  a  la  siguien¬ 
te  pantalla  sin  tener  que 
esperar. 

Las  opciones  del  me¬ 
nú  son  más  que  las  de 
la  primera  parte.  Se 
puede  elegir  competir 
en  todas  las  pruebas,  en 
algunas  (esto  último  no 
lo  tenía  los  Summer 


epyx 

SUMMERGAMESII 

INSTRUCTION  MANUAL 


Games  I)  o  practicar. 


Pueden  conectarse  I  ó  2 


joysticks,  ver  los  ré¬ 
cords,  la  ceremonia  de  apertura  — o  la  de  clausura —  o 
añadir  a  las  pruebas  de  los  Summer  Games  II  las  de  los 
Summer  Games  I. 


En  principio  se  ve  la  diferencia 


entre  las  pruebas  de  estadio  y  las 


demás.  Las  pruebas  de  estadio  son  las 


más  clásicas,  aunque  mejores  que  las 
de  otros  programas  como  el  “Decath- 
lon  de  Daley  Thomson”  de  Ocean  o  el 
“Decathlon”  de  Activision. 

El  triple  salto  es  bastante  intere¬ 
sante.  Para  empezar,  aparece  una 
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musiquilla  de  fondo  que  acom¬ 
paña  al  calentamiento  del  atleta 
(todo  ello  con  unos  gráficos  fabu¬ 
losos).  Hay  que  saltar  con  el  pie 
que  corresponda,  porque  si  no  el 
hombrecillo  se  pega  el  gran  bata¬ 
cazo.  Si  el  salto  es  digno,  el  vídeo 
marcador  del  estadio  ofrecerá  la  repetición  y  el  público 
(que  es  REALMENTE  público)  aplaudirá  al  jugador. 

La  jabalina  acaba  con  la  moral  de  cualquiera.  Hay  que 
coger  carrerilla,  pulsando  todo  lo  rápido  que  se  pueda  el 
botón  de  disparo  (sencillo  método  para  acabar  con  el  joys- 
tick)  y  mover  el  brazo  hacia  atrás  para  calcular  el  ángulo 
de  lanzamiento  — no  con  numeritos,  sino  viendo  el  movi¬ 
miento  del  atleta —  y  soltarla  con  fuerza.  Si  se  tira  dema¬ 
siado  alta  o  demasiado  baja  la  jabalina  cae  en  picado  o 
demasiado  pronto. 

Para  el  salto  de  altura  hay  que  tener  una  habilidad 
sobrenatural.  Es  realmente  difícil  superar  el  listón,  porque 
hay  que  controlar  muchos  movimientos  del  saltador. 

En  cuanto  a  los  juegos-no-de-estadio  el  que  más  destaca 
es  la  prueba  de  bajada  en  kayac  por  los  rápidos  del  río. 
Está  super-conseguido  el  efecto  de  la  corriente  y  el  rebote 
de  la  piragua  contra 
las  rocas.  Hay  que 
atravesar  15  puertas 
(siempre  las  mismas  ) 
en  un  orden  prefi¬ 
jado,  unas  de  frente, 
otras  de  espaldas  y 
otras  hacia  arriba, 
contra  la  corriente. 

La  prueba  ciclista 

es  la  más  destroza-joysticks.  Es  una  prueba  para  uno  o  dos 
jugadores.  Al  igual  que  en  el  “Pitstop  II”,  cada  partici¬ 
pante  tiene  su  pantalla  en  la  que  se  ve  siempre  a  sí  mismo. 
De  este  modo  no  sucede  lo  que  ocurría  en  las  carreras  de 
los  Summers  Games  I,  que  cuando  uno  era  muy  bueno  y 
otro  muy  malo,  el  malo  “desaparecía”  de  la  pantalla  y 
tenía  que  correr  a  ciegas.  Para  pedalear  hay  que  ir  dando 
vueltas  al  joystick  rápidamente  siguiendo  la  dirección  de 
una  flecha  que  aparece  en  la  pantalla.  Naturalmente  con¬ 
viene  restringir  el  uso  de  esta  prueba  para  evitar  un  des¬ 
gaste  acelerado  del  joystick. 

Del  mismo  tipo  es  la 
prueba  del  piragismo.  En  este 
caso  hay  que  mover  el  joys¬ 
tick  de  un  lado  a  otro  para 
hacer  que  el  piragista  levante 
los  remos  y  a  continuación 
haga  fuerza.  Las  dos  últi¬ 
mas  pruebas  son  las  de  equi¬ 
tación  y  esgrima.  En  la  pri¬ 
mera  hay  que  realizar  un 
circuito  de  saltos  en  el  menor 
tiempo  posible  y  con  la  menor 
cantidad  de  penalizaciones. 

La  animación  del  movimiento  del  caballo  es  muy  buena,  y 
recuerda  a  la  del  clásico  “Shadowfax”.  Es  bastante  difícil 
acabar  la  prueba  sin  penalización,  pues  el  caballo  puede 
rehusar  al  salto  (si  se  intenta  demasiado  tarde)  o  el  jinete 
caerse  si  no  se  frena  a  la  hora  de  caer.  En  ambos  casos  se 
penaliza  al  jinete  y  se  pierde  algo  de  tiempo  mientras  se 
coje  carrerilla  para  volver  a  saltar. 


El  esgrima  es  tam¬ 
bién  para  dos  juga¬ 
dores  — si  sólo  hay 
uno  se  compite  con¬ 
tra  el  ordenador,  al 
igual  que  en  las 
otras  pruebas — .  Si 
hay  más  de  dos  han 
de  competir  todos  contra  todos  para  ver  quién  resulta 
mejor  clasificado.  Esta  prueba  es  un  poco  más  lenta  que  las 
otras,  y  cuando  se  tiene  algo  de  experiencia  resulta  que  los 
“tocados”  se  producen  a  la  vez,  de  manera  que  nadie  pun¬ 
túa.  Cada  combate  dura  tres  minutos,  pero  si  un  jugador 
hiere  a  otro  cinco  veces  se  da  por  finalizado. 

Las  puntuaciones  totales  — en  la  opción  “participar  en 
todas  las  pruebas” —  son  iguales  a  las  de  la  primera  parte, 
y  se  van  sumando  para  dar  un  ganador  final. 

El  manual  de  instrucciones  está  en  castellano  (¡bien  por 
Compulogical!).  Contiene  una  explicación  de  todo  lo  que 
hay  que  hacer  en  cada  prueba  y  la  explicación  de  todas  las 
opciones  del  menú.  Tam¬ 
bién  lleva  una  lista  de 
los  récords  del  mundo 
de  1984  en  cada  prueba. 

Una  característica 
asombrosa  es  el  turbo 
que  lleva  incorporado 


REGIS  IER  LATELY 
CONTINENTAL,  S.  A. 
AVDA.  DE  ROMA,  157-5“ 
08011  -  BARCELONA 
TELEF.  (93)  254  49  38 
Información:  Sr.  FERRER 


NUESTRA  EMPRESA 
AL  SERVICIO  DE  TODOS 


DEPARTAMENTO  COMERCIAL: 

Microprocesadores  y  ordenadores  de  gestión 
(gama  Cominodore)  para  el  particular  y  Empresa. 

—  Programas  educativos,  de  juegos  y  de  diferentes 
aplicaciones.  (Gestión,  contabilidad.) 

DEPARTAMENTO  DE  ESTUDIOS: 

—  Cursos  Programación  Basic  y  Cobol. 

—  Cursillos  de  grabación. 

—  Prácticas  con  ordenadores  y  micro  en  la  propia 
Empresa. 


-Commodore  World  Noviembre  1985/71 — ' 


m 


OLABOR  ACIONES 


(turbo  para  disco,  que  es  como  lo 
hemos  probado  nosotros).  La  car¬ 
ga  de  la  parte  principal  del  pro¬ 
grama  tarda  23  segundos,  y  cada 
prueba,  ¡menos  de  6  segundos! 

El  pasar  de  una  prueba  a  otra  es 
tan  rápido  como  escuchar  el 
himno  del  país  que  se  ha  elegido. 

Y  para  finalizar  algunos  truquillos  que  os  pueden  ser 
útiles.  En  el  triple  salto  no  conviene  dejar  apretado  el 
botón  para  que  salte  más,  porque  salta  menos.  Hay  que 
dar  un  solo  toque  (al  pie  que  corresponda)  justo  cuando 
el  hombrecillo  pisa.  De  este  modo  es  fácil  superar  los  17 


metros.  ¡Y  no  sirve  de  nada  correr  al  principio,  porque 
lo  hace  solo! 

En  la  jabalina  la  altura  más  conveniente  para  el  lan¬ 
zamiento  es  justo  entre  la  parte  superior  del  estadio  y  la 
barandilla  inferior.  Es  fácil  — si  se  coge  buena 
carrerilla — superar  los  100  metros. 

Para  el  ciclismo  conviene  llevar  un  ritmo  constante  y 
no  perder  de  vista  la  flechita  (o  los  pies  del  ciclista)  y  en 
los  kayacs  intentar  pasar  correctamente  por  todas  las 
puertas.  Una  puerta  perdida  o  mal  tomada  supone  20 
segundos  de  penalización,  más  de  lo  que  se  tarda  en 
hacer  la  maniobra.  ■ 


Fischertechnik,  el  Robot 

Ordenador:  C-64  ó  VIC-20. 

Fabricado  por:  Fischer. 

Distribuido  por:  Ferrer  Monet. 

C./  Tuset,  8  -  entlo.  20  - 
08006  Barcelona  - 
Teléfono  (93)  218  02  93. 

Precio:  29.900  (con  interface  incluido). 

La  casa  Ferre  Moret  ha  lanzado  al  mercado  el  Fischer¬ 
technik,  un  robot-juguete-multiuso  controlable  por 
ordenador.  Puede  utilizarse  indistintamente  un 
VIC-20  ó  un  C-64,  pues  el  disco  que  contiene  los  progra¬ 
mas  de  pruebas  incluye  las  dos  versiones,  y  el  interface 
para  conectarlo  al  ordenador  es 
el  mismo  para  los  dos. 

La  caja  del  robot/robots 
contiene  todas  las  piezas  nece¬ 
sarias  para  los  montajes,  algu¬ 
nas  herramientas  y  un  par  de 
manuales.  Todo  ello  es  de  exce¬ 
lente  calidad  y  viene  muy  bien 
presentado. 

¿Qué  se  puede  hacer  con  el 
robot?  En  el  manual  aparecen 
diez  montajes  ya  preparados 
que  nos  dan  algunas  ideas. 

Desde  lo  más  sencillo  — un  se¬ 
máforo —  hasta  lo  más  compli¬ 
cado  — un  plotter —  pasando 
por  montajes  curiosos  como  el 
robot-que-aprende,  el  que  juega 
a  la  “Torre  de  Hanoi”  o  el  que 
simula  una  cadena  de  montaje. 

Este  robot  puede  también 
tener  unas  aplicaciones  más 
serias.  Por  ejemplo,  utilizarlo 
en  las  aulas  de  las  escuelas  para  que  los  niños  se  vayan 
familiarizando  con  el  concepto  de  robot,  fabriquen  sus 
propios  aparatos,  etc.  Las  posibilidades  de  utilización  son 
muy  amplias.  También  podría  utilizarse  para  fabricar 
modelos  a  escala  de  robots  de  verdad,  o  para  realizar  las 
pruebas  de  los  programas  que  se  van  a  utilizar  para  otros 
robots. 

Para  hacer  las  pruebas  elegí  el  robot-que-aprende,  pues 
no  es  de  los  más  complicados  ni  de  los  más  simplones. 

Primero  conviene  sacar  todas  las  piezas  de  la  caja  y 
ordenarlas  de  alguna  manera  sobre  la  mesa.  Entre  los 
materiales  se  incluyen  motores,  potenciómetros,  luces. 


interruptores  y  piezas  tipo  mecano  para  construir  las  partes 
móviles. 

Nada  más  abrir  el  manual  de  programación,  ¡sorpresa! 
está  ni  más  ni  menos  que  en  alemán,  sin  embargo,  nos 
aseguran  que  pronto  estará  disponible  en  castellano. 

El  otro  manual,  el  de  montaje,  se  entiende  perfectamente 
porque  no  contiene  casi  ninguna  palabra.  Está  hecho  a 
base  de  dibujitos  explicativos.  Cada  montaje  tiene  dos  par¬ 
tes,  la  de  la  parte  mecánica  y  la  de  la  parte  eléctrica.  La 
primera  puede  llevarse  a  cabo  sin  demasiado  esfuerzo,  tan 
sólo  con  fijarse  bien  en  los  dibujos.  La  parte  electrónica  se 
compone  de  un  cable  plano  de  veinte  hilos  y  diez  colores, 
que  sólo  hay  que  preparar  para  realizar  las  conexiones 
mediante  unas  pequeñas  clavijas  estándard  que  se  utilizan 
en  el  montaje. 


En  el  manual  hay  una  página  para  cada  montaje  que 
muestra  el  color  de  cada  cable  (en  inglés  además  de  en 
alemán)  y  cómo  y  dónde  ha  de  conectarse. 

Cuando  ya  está  todo  montado,  se  conecta  al  inter¬ 
face,  que  se  suministra  independientemente  del  equipo, 
el  cual  a  su  vez  se  conecta  al  port  del  usuario.  El  robot 
está  casi  listo  para  funcionar. 

Hace  falta  un  alimentador  para  dar  corriente  al 
robot.  Puede  usarse  uno  de  esos  para  calculadoras, 
radios  y  similares  que  tienen  voltajes  variables.  El  robot 
funciona  con  6-9  voltios.  Ahora  sí  que  podemos  ponerlo 
en  marcha. 
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El  disco  de  demostración  contiene  programas  para  cada 
montaje  en  versión  VIC-20  y  C-64.  Al  igual  que  el  manual, 
está  en  alemán  por  lo  que  no  se  entiende  casi  nada,  pero  es 
de  suponer  que  si  traducen  los 
manuales  también  hagan  lo 
mismo  con  los  programas. 

El  robot  funcionando  se 
mueve  despacito  pero  con  pre¬ 
cisión,  aunque  hay  algunos 
ajustes  que  hacer  antes  de  que 
funcione  correctamente.  Su  fun¬ 
cionamiento  se  basa  en  dos 
potenciómetros  que  se  colocan 
en  lugares  estratégicos  del  robot  por  ejemplo  junto  a  los 
motores,  de  tal  modo  que  cuando  el  robot  hace  algún 
movimiento,  el  potenciómetro  gira,  y,  al  igual  que  sucede 
con  los  paddles,  el  ordenador  lo  detecta  como  un  valor 
entre  0  y  225.  De  este  modo  se  puede  memorizar  la  posi¬ 
ción  del  brazo  del  robot  en  cualquier  instante  para  poste¬ 
riormente  poder  repetirla. 

El  montaje  está  muy  bien  en  su  conjunto  y  es  bastante 
interesante.  Ferre  Moret  tiene  previsto  sacar  al  mercado 
cinco  modelos  de  robots,  de  los  cuales  éste  es  el  más  sim¬ 
ple.  Los  otros  simulan  aplicaciones  industriales  en  minia¬ 
tura,  como  los  montajes  en  cadena  de  la  Ford.  Hemos 
tenido  oportunidades  de  ver  algunos  en  un  folleto  y  pode¬ 
mos  adelantar  que  parecen  muy  buenos,  como  por  ejemplo 
un  brazo  articulado  capaz  de  coger  objetos. 

Con  el  robot  que  hemos  probado  también  se  podían 
hacer  montajes  útiles  para  los  usuarios  de  ordenadores 
personales,  como  un  plotter  de  brazo  móvil  en  dos  direc¬ 
ciones  o  una  tableta  gráfica  que  sirve  para  que  los  movi¬ 
mientos  que  realicemos  con  el  robot  sean  convertidos  en 
dibujos  en  la  pantalla  (con  el  Simon’s  Basic). 

Como  acompañamiento  al  robot  Ferre  Moret  edita  “El 
libro  de  la  Robótica”  que  explica  en  términos  generales  lo 
que  es  la  robótica.  para  que  sirve,  como  funcionan  los 
robots  y  cómo  se  programan,  etc.  Este  libro  se  vende  por 
separado  y  cuesta  2.800  ptas.  Es  una  buena  introducción 
a  este  apasionante  mundo. 
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Control  de  stocks 


Ordenador:  C-64,  Unidad  de  discos. 

Autores:  C.  Infante  y  J.  L.  Domingo. 

Fabricado  y  Distribuido  por: 

Cimexsoft 

C./  Floridablanca,  54  entlo.  2-A. 

08015  Barcelona. 

Tel.  224  34  22 
Precio:  10.000  ptas. 

Este  programa  permite  al  usuario  llevar  un  control 
preciso  de  una  serie  de  artículos  o  productos.  El 
sistema  de  almacenamiento  es  la  unidad  de  discos, 
mediante  ficheros  relativos,  lo  cual  supone  una  gran 
velocidad. 

Para  cada  fichero  se  utiliza  un  disco  completo,  que 
no  puede  mezclarse  con  otros  programas  o  ficheros  de 
otras  clases. 

Nada  más  comenzar,  el  ordenador  pregunta  la  fecha 
y  lee  los  datos  desde  el  disco.  Si  no  se  ha  creado  ningún 
fichero  todavía,  hay  que  formatear  un  disco.  Se  tarda  8 
minutos,  entre  formateado  y  comprobación  y  de  todo 
ello  se  encarga 
el  ordenador. 

En  el  menú 
general  se  pue¬ 
den  ver  todas  las 
opciones  clásicas 
de  una  base  de 
datos,  como  son 
altas,  bajas,  con¬ 
sultas,  modifica¬ 
ciones,  búsque¬ 
da,  listados  y 
stocks  mínimos. 

Cuando  se  va  a 
dar  de  alta  a  un 
producto  hay 
que  indicar  su 
nombre  y  sus 
características 
(cantidad,  pre¬ 
cio,  proveedor, 
etcétera).  Son  en 
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total  17,  aunque  el  ordenador  calcula  algunas  (las  fe¬ 
chas  y  los  gastos  totales,  por  ejemplo).  Cada  ficha  se 
graba  en  el  disco  en  el  momento  en  que  se  introducen 
los  datos,  al  contrario  que  otros  programas  que  pri¬ 
mero  las  memorizan  todas  y  las  graban  al  finalizar  la 
sesión.  Esto  tiene  sus  ventajas  y  sus  inconvenientes,  se 
tarda  menos  al  comenzar  el  programa  — porque  no 
tiene  que  leer  todas  las  fichas — ,  pero  tarda  más  al 
escribir  o  leer  los  datos  cada  vez. 

Las  modificaciones  y  las  búsquedas  se  realizan  por 
campos  independientes  que  puede  elegir  el  usuario,  es 
decir,  se  puede  realizar  la  búsqueda  por  el  nombre  del 
producto,  el  precio  u  otras  características.  En  la  opción 
de  búsqueda  el  ordenador  revisará  todas  las  fichas  en 
busca  de  las  que  contengan  los  datos  indicados.  Como 
pueden  introducirse  las  fichas  en  un  orden  cualquiera 
(es  decir,  primero  la  50,  después  la  14,  etc.),  el  ordena¬ 
dor  buscará  los  datos  entre  las  1600  fichas  que  es  capaz 
de  almacenar.  Hay  que  decirle  que  se  detenga  porque  si 
no  la  búsqueda  sería  interminable. 

El  programa  incluye  además  la  opción  de  salida  por 
impresora.  En  este  caso  puede  elegirse  listar  una  ficha, 
todas  o  las  que  tengan  algún  dato  común  (como  en  la 
opción  de  búsqueda). 

Por  último,  hay  que  destacar  una  opción  interesante, 
la  de  Stocks  Míni¬ 
mos,  que  sirve  para 
“  que  el  ordenador  in¬ 
dique  cuándo  un  pro¬ 
ducto  está  a  punto 
de  agotarse.  La  can¬ 
tidad  exacta  que  se 
considera  como  stock 
mínimo  se  introduce 
cuando  se  define  el 
producto. 

En  definitiva  pue¬ 
de  decirse  que  este 
programa  puede  ser 
interesante  para  aque¬ 
llos  que  tengan  inte¬ 
rés  en  llevar  un  con¬ 
trol  de  unos  productos 
de  manera  sencilla  y 
no  quieran  gastarse 
mudho  dinero  en  progra¬ 
mas  más  completos. 
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PROXIM  AMENTE  ENl  SUSi  PANTALLAS  I 


Les  juegos  de  Accolade 

Accolade  es  una  nueva  compañía  independiente  que 
diseña,  produce  y  vende  software  para  ordenado¬ 
res  personales.  Hemos  tenido  oportunidad  de  ver 
tres  discos-demo  de  lo  que  serán  sus  próximos  lanza- 


una  maravilla  de  simulación  deportiva.  Un  béisbol 
americano  con  todas  sus  características.  El  juego  es 
para  dos  personas  (al  final  resulta  que  los  mejores  pro¬ 
gramas  son  para  dos  jugadores,  ahí  están  el  One-on- 
One  o  el  Pitstop  II)  y  se  juega  totalmente  con  el  joystick 
— esta  es  una  de  las  características  de  los  juegos  de 
Accolade. 


mientos  aquí  en  Es¬ 
paña  de  la  mano  de 
Compulogical.  Son 
tres  juegos  de  exce¬ 
lente  calidad  con 
unos  gráficos  fabu¬ 
losos. 

El  primero  de  los 
Demos  es  “Law  of 
the  west”.  La  ac¬ 
ción  se  desarrolla 
en  el  Salvaje  Oeste 
y  tiene  como  pro¬ 
tagonista  a  un  pis¬ 
tolero  que  ha  de 
enfrentarse  a  diver¬ 
sos  personajes  del 
lugar.  Al  principio 
hay  un  intercambio 
de  palabras,  y  si  el 
ambiente  se  caldea 
demasiado  pueden 
llegar  a  aparecer 
las  pistolas...  Los 
gráficos  son  fabu¬ 
losos,  y  los  movi¬ 
mientos  del  pisto¬ 
lero  (cuando  desen¬ 
funda  la  pistola  y 
apunta)  son  muy 
reales.  Este  progra¬ 
ma  será  traducido 
al  castellano  en  su 
versión  comercial. 

“Hardball”  es 


»ots  Heapon 

T  Blaster 
2  Cannon; 
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La  gestión 
con  Basic, 

comercio 

y  pequeña  empresa 

Título  original:  Votre  Gestión 
avec  Basic  sur  micro-ordinateur. 

Autor:  G.  Ladevie. 

Traductor:  Joaquín  Abadal  San  Pedro. 
Páginas:  128. 

Precio:  1.200  pesetas. 

Editado  y  distribuido  por: 

Editorial  Gustavo  Gilí,  S.  A. 

Rósellón,  87-89. 

08029  Barcelona 
Teléfono:  (93)  322  81  61. 

Alcántara,  21. 

28006  Madrid 
Teléfono:  (91)  401  17  02. 

Este  libro,  pese  a  no  estar  dirigido  a 
los  usuarios  del  Commodores  64,  lo 
hemos  incluido  por  su  interés  general  y 
dada  la  carencia  de  material  editado 
sobre  este  tema.  El  libro  va  destinado  en 
realidad  a  los  usuarios  del  ordenador 


personal  Tandy  Radio  Shack  80,  pero 
con  un  poco  de  esfuerzo  podremos 
adaptar  a  nuestro  C-64  los  programas  e 
ideas  que  aparecen  en  él. 

El  libro  describe  las  aplicaciones  de 
informática  de  gestión  en  pequeñas 
empresas  y  comercios,  dejando  claros 
muchos  conceptos,  por  ejemplo  en  el 
primer  capítulo  define  la  configuración 
mínima  que  necesitaremos  para  cubrir 
nuestras  necesidades,  los  lenguajes  gene¬ 
ralmente  utilizados  para  este  tipo  de 
programas,  como  crear  tus  propios  pro¬ 
gramas,  las  cifras  y  la  gestión,  redon¬ 
deo,  truncadura,  precisión  de  cálculo, 
funciones  matemáticas,  etc. 

En  el  segundo  capítulo  vemos  cómo 
aprevechar  mejor  el  ordenador,  cómo  se 
debe  realizar  un  análisis  previo  del  pro¬ 
blema  o  aplicación,  la  programación, 
estructurada  (para  facilitar  las  modifi¬ 
caciones  y  modularidad),  los  signos 
empleados  en  los  diagramas  de  flujo,  los 
tipos  de  estructuras  (secuencial,  alterna¬ 
tiva  y  repetitiva),  cómo  realizar  un  dia¬ 
grama  de  flujo. 

El  tercer  capítulo  nos  presenta  pro¬ 
blemas  financieros  sencillos,  cálculos  de 
interés  simple,  compuesto,  tipos  pro¬ 


porcionales,  capitalización,  préstamos 
bancarios,  amortizaciones,  cálculos  linea¬ 
les,  descuentos  de  comercio,  gastos  de 
descuento,  comisiones,  IVA,  etc.  Una 
sección  de  este  capítulo  nos  explica  las 
instrucciones  propias  del  TRS-80  y  sus 
funciones,  con  su  ayuda  podremos 
adaptar  los  programas  a  otros  ordena¬ 
dores.  Encontramos  también  cómo 


Hay  tres  fases  en  el  juego:  Primero  elegir  el  jugador 
que  va  a  batear  o  a  lanzar  — entre  un  equipo  comple¬ 
to — ,  a  continuación  uno  de  los  jugadores  lanza  la 
pelota,  rápida  o  lenta,  alta  o  baja,  con  efecto,  etc., 
usando  el  joystick  mientras  el  otro  intenta  batear.  Si  lo 
consigue  e¡  juego  se  traslada  a  la  pantalla  gigante  en  la 
que  se  puede  ver  todo  el  estadio  y  a  los  jugadores 
corriendo. 

Y  para  finalizar  no  podía  faltar  un  juego  de  aventuras 
espaciales.  “The  Psi-5  Trading  co.”  Es  una  complicada 
aventura  para  un  solo  jugador  en  la  que  hay  que  dirigir 
las  peripecias  de  una  nave  espacial  a  través  de  la  gala¬ 
xia.  Combina  perfectamente  los  gráficos  con  los  ele¬ 
mentos  clásicos  de  las  aventuras.  En  la  pantalla  se  ven 
dos  monitores,  en  uno  se  ve  el  exterior  de  la  nave  y  en 
otro  a  los  compañeros  de  viaje.  La  parte  inferior  de  la 
pantalla  sirve  para  recibir  mensajes  escritos. 

Para  comenzar  hay  que  elegir  a  los  personajes  que  han 
de  manejar  la  nave.  Hay  seis  candidatos  para  cada  puesto 
y  a  nuestra  disposición  una  ficha  completa  con  las  carac¬ 
terísticas  de  cada  uno.  Una  vez  que  están  todos  seleccio¬ 
nados  se  puede  comenzar  a  viajar  por  la  galaxia.  Cada 
puesto  de  control  nos  envía  los  mensajes  de  ayuda  necesa¬ 
ria,  por  ejemplo  el  de  navegación  dice:  “convendría  que 
apagaras  todos  los  aparatos  innecesarios  para  poder  coger 
velocidad”  o  el  de  la  sección  de  armamento  “deberías  repa¬ 
rar  las  torretas  defensivas  por  si  nos  atacan”. 

Todas  las  operaciones  se  realizan  desde  el  joystick 
o  mediante  el  teclado.  En  todo  momento  aparecen  las 
órdenes  que  se  pueden  ejecutar.  Los  gráficos  también 
son  maravillosos  en  este  programa.  Los  ayudantes  par¬ 
padean  mientras  hablan  o  hacen  gestos  con  las  manos 
de  la  manera  más  natural. 

Accolade  es  una  compañía  más  o  menos  reciente.  Se 


formó  en  diciembre  del  84  por  Alan  Miller  y  Bob  Whi- 
tehead  (dos  de  los  fundadores  de  Activision)  y  tiene 
como  presidente  a  Thomas  A.  Frisina.  Actualmente 
trabajan  con  Commodore  64,  Apple  e  IBM  y  según  nos 
han  contado  próximamente  lo  harán  con  Amiga. 
Macintosh  y  las  series  ST  de  Atari. 

Este  año  se  lanzarán  al  mercado  los  tres  juegos  antes 
comentados.  En  España  se  realizará  la  presentación  en 
Europa  de  estos  programas.  “Hardball”  saldrá  a  la 
calle  en  noviembre  y  un  mes  más  tarde  “Law  of  the 
west”.  “The  Psi-5  trading  co.”  será  el  último  en  apare¬ 
cer.  El  precio  de  venta  al  público  será  de  2.300  pesetas 
(un  precio  muy  razonable)  y  lo  comercializará  Compu- 
logical,  que  ha  llegado  a  un  acuerdo  en  exclusiva  con 
Accolade  para  la  fabricación  y  distribución  de  sus  pro¬ 
ductos  en  España. 


aplicar  el  microordenador  a  los  cálculos 
bancarios  y  a  los  análisis  de  ventas. 

El  siguiente  capítulo  nos  introduce  en 
la  contabilidad  por  ordenador,  la  ges¬ 
tión  de  cuentas,  análisis  de  un  proyecto 
contable,  y  un  programa  de  contabili¬ 
dad  completo.  Él  quinto  capítulo  estu¬ 
dia  las  rutinas  de  programación  y  el 
análisis  de  una  aplicación,  cuáles  son  los 
formatos  de  entrada  por  pantalla,  la 
organización  de  pantalla  y  del  pro¬ 
grama.  Programas  de  nóminas,  rutinas 
de  clasificación  de  datos  y  comparación 
de  sus  velocidades  de  clasificación. 

El  Capítulo  sexto  está  dedicado  a  la 
gestión  de  ficheros,  sus  tipos,  los  regis¬ 
tros,  los  ficheros  de  disco  y  gestión  de 

En  los  apéndices  aparece  un  conjunto 


de  normas  de  seguridad  de  datos,  copias 
de  los  discos,  nombres  de  los  ficheros 
recomendables,  y  software  existente 
para  ordenadores  en  general. 

El  libro  va  destinado  a  aquellos  usua¬ 
rios  que  deseen  realizar  sus  propios 
programas  de  gestión  para  una  pequeña 
empresa  o  comercio.  Todo  el  conjunto 
de  definición  y  conceptos  expuestos  en 
el  libro  pueden  resultar  interesantes 
para  aquellos  que,  no  teniendo  conoci¬ 
mientos  teórico-prácticos  de  gestión 
empresarial,  deseen  comenzar  sus  acti¬ 
vidades  en  este  mundo. 

Los  programas  que  aparecen  en  todos 
los  capítulos  son  para  el  TRS-80  como 
he  dicho,  pero  se  pueden  modificar  para 
el  64  con  la  ayuda  de  la  información  que 
acompaña  al  programa  y  de  los  diagra¬ 


mas  de  flujo  que  aparecen  en  los  estu¬ 
dios  de  cada  aplicación  (muy  útiles  a  la 
hora  de  adaptar  el  programa  a  nuestras 
peculiaridades). 

En  cada  sección  del  libro  aparecen 
también  ejemplos  de  los  formatos  de  los 
formularios  normalmente  utilizados  para 
cada  función  (por  ejemplo  clientes  o 
facturas). 

La  traducción  ha  sido  correctamente 
realizada  por  Joaquín  Abadal  San 
Pedro  (Ingeniero  Químico),  quien  ha 
añadido  su  pequeño  grano  de  arena,  y 
se  hace  notar  en  la  introducción. 

Este  libro  es  en  suma  una  útil  herra¬ 
mienta  para  introducirse  en  el  campo  de 
gestión,  pero  debo  recordar  que  los 
programas  son  para  otro  ordenador  y 
deberán  ser  modificados  para  funcionar 
en  el  C-64.  ■ 


Gogo  the  Ghost 

GoGo,  el  fantasma 

Ordenador:  C-64  +  joystick 

Juego  por:  Marcus  Charleville  y  Richard 

Dagskold 

Fabricado  por:  Firebird 
Distribuido  por:  Abe  Analog 
C/  Santa  Cruz  de  Marcenado,  19 
28015  Madrid.  Teléf.:  248  82  13 
Precio:  795  pías. 

GoGo  es  un  fantasma  que  habita  en 
castillo  encantado  en  el  que  viven 
miles  de  fantasmas  como  él  (sólo  que 
ellos  son  los  malos). 

El  objetivo  del  juego  es  rescatar  a  la 
princesa  durmiente  que  se  halla  en  una 
de  las...  ¡150!  habitaciones  del  castillo. 
Sí,  sí,  150  habitaciones  en  las  que  hay 
todo  tipo  de  horribles  bichos  asesinos 
dispuestos  a  acabar  con  nosotros  a  la 
menor  oportunidad. 

En  las  habitaciones  suele  haber  una  o 
dos  salidas  que  en  principio  se  encuen¬ 
tran  cerradas.  Para  abrirlas  hay  que 
coger  la  llave  correcta  o  mover  la 
palanca  adecuada.  No  es  extraño  que  al 
abrir  la  puerta  se  nos  echen  encima  los 
monstruos  que  se  encuentran  en  la  habi¬ 
tación,  por  lo  que  conviene  salir  de  allí  a 
toda  prisa. 


Como  buen  fantasma  que  es,  GoGo 
puede  desmaterializarse  momentánea¬ 
mente  para  evitar  a  sus  enemigos,  aun¬ 
que  este  poder  no  le  sirve  para  atravesar 
muros. 

En  cada  una  de  estas  pantallas  hay 
diversos  objetos  que  pueden  cogerse 
para  obtener  puntos,  vidas  o  tiempo 
extra.  Algunas  de  las  paredes  de  las 
habitaciones  contienen  oro  en  polvo 
que  puede  recoger  GoGo  para  aumentar 
su  puntuación. 

En  este  juego  multi-pantalla  las  habi¬ 
taciones  están  numeradas  de  1  a  150  y  la 
princesa  se  encuentra  en  la  149  (bas¬ 
tante  oculta  según  las  instrucciones).  No 
es  necesario  ir  de  una  en  una,  pues  cada 
habitación  tiene  puertas  en  varias  direc¬ 
ciones. 

Para  comenzar  el  juego  podemos  pul¬ 
sar  RETURN,  con  lo  que  comenzare¬ 
mos  en  la  primera  habitación  o  indicarle 
al  ordenador  un  PASSWORD  o  pala¬ 
bra  clave  que  contiene  el  nombre  de  una 
habitación.  Venticuatro  de  las  habita¬ 
ciones  contienen  passwords  que  es  con¬ 
veniente  apuntar  para  no  tener  que 
comenzar  por  la  primera  habitación 
cada  vez  que  juguemos. 

Es  un  programa  bastante  recomen¬ 
dable  porque  cada  una  de  las  150  habi¬ 
taciones  del  castillo  es  un  juego  en  sí 


misma.  Pueden  pasar  meses  hasta  que 
se  llegue  al  final  del  juego,  lo  que  da  la 
seguridad  de  haber  aprovechado  el 
dinero  (si  uno  no  abandona  antes  por 
desesperación). 

Viene  el  juego  presentado  en  cinta 
con  carga  rápida  e  instrucciones  en 
inglés.  Los  gráficos  son  muy  buenos  y 
variados  asi  como  los  sonidos  y  la 
música  que  acompañan  al  juego  en  todo 
momento. 


Headache 

Dolor  de  cabeza 

Ordenador:  Commodore  64 
Juego  por:  A.E.  Bailey  y  J.K.  Menzies 
Fabricado  por:  Software  Shed  para 
Firebird. 

Distribuido  por:  Abe  Soft 
Precio:  795  pías. 


Headache  es  un  particular  “dolor  de 
cabeza”  que  debemos  evitar  ani¬ 
quilando  a  las  bacterias  y  demás  intru¬ 
sos  que  intentan  molestarnos. 

La  pantalla  es  el  dibujo  de  una  cabeza 
vista  de  perfil.  Está  dividida  por  pisos  y 
estos  unidos  por  escaleras.  Hay  un  con¬ 
trol  de  tiempo  que  nos  indica  cuánto 
falta  para  pasar  al  siguiente  nivel. 


En  la  cabeza  se  encuentran  los 
“impulsos  nerviosos”  simbolizados  por 
hombrecillos  sentados.  Cada  vez  que 
uno  de  ellos  levanta  una  bandera  tene¬ 
mos  que  recoger  el  impulso  para  lle¬ 
varlo  al  cerebro.  Si  no  lo  hacemos, 
comienza  a  cambiar  de  color  y  al  cabo 
de  un  rato  perdemos  la  vida  (¡Todo  por 
un  dolor  de  cabeza!). 


OMENT ARIOS  COMMODORE 


Por  la  parte  superior  de  la  cabeza 
bajan  los  virus  y  bacterias  que  debemos 
aniquilar.  Para  ello  disponemos  de  un 
rayo  desintegrador  muy  potente  que 
dispara  en  horizontal.  Esto  es  lo  que 
hace  que  con  frecuencia  los  virus  nos 
pillen  desprevenidos,  tanto  por  encima 
como  por  debajo,  y  nos  destruyan.  De 
vez  en  cuando  aparece  por  el  cuello  un 
hombrecillo  corriendo  a  toda  prisa, 
dirigiéndose  al  cerebro.  Hay  que  evitar 
a  toda  costa  que  llegue,  pues  nos  produ¬ 
ciría  un  terrible  “dolor  de  cabeza”  que 
acabaría  con  nosotros. 

Headache  es  un  juego  de  acción  cuya 
principal  característica  es  la  originali¬ 
dad.  Además  tiene  unos  efectos  especia¬ 
les  visuales  fantásticos  y  unos  sonidos 
igualmente  buenos.  Al  principio  del 
juego  puede  elegirse  el  nivel  de  dificul¬ 
tad  con  el  que  vamos  a  comenzar  el 
juego.  Pueden  participar  uno  o  dos 
jugadores  usando  el  teclado  o  el  joy- 
stick.  Viene  presentado  en  cinta  con 
turbo  e  instrucciones  en  inglés  en  el 
reverso  de  la  carátula. 


Estro 

Ordenador:  Commodore  64 

Juego  por:  Arthur  J.  Field y  John  Mitchel 

Fabricado  por:  Firebird 

Distribuido  por:  Abe  Analog 

Precio:  795  pías. 

Estra  es  un  juego  de  acción  que  se 
desarrolla  en  un  templo  de  un 
lejano  planeta.  La  estatua  de  ESTRA,  la 
Serpiente  Sagrada  ha  sido  dividida  en 
veinticuatro  trozos  y  nuestra  misión  es 
reconstruirla. 

En  la  pantalla  aparecen  los  veinticua¬ 
tro  trozos  dispersos  por  la  parte  exte¬ 
rior,  en  el  centro  un  altar  en  el  que 
hemos  de  depositar  los  fragmentos  y 


rodeándolo  diversos  guardianes  que 
protegen  a  la  serpiente  de  los  extraños. 

Al  principio  aparece  nuestra  nave  en 
el  centro  de  la  pantalla,  dentro  del  altar. 
Debemos  evitar  a  toda  costa  chocar  con 
los  objetos  que  se  interponen  en  nuestro 
camino  y  con  los  guardianes.  Hay  una 
serie  de  bichos  redondos  que  se  dirigen 
lentamente  hacia  el  altar.  Son  letales 
cuando  están  quietos  pero  podemos 
acabar  con  ellos  cuando  están  en  movi¬ 
miento.  Hay  que  destruirlos  antes  de 
que  lleguen  al  altar,  pues  en  este  caso 
seríamos  destruidos. 

Si  logramos  reunir  todos  los  trozos  de 
la  serpiente,  tenemos  que  trasladarla  a 
un  campo  de  fuerza  para  protegerla  de 
los  guardianes.  Hecho  esto  pasamos  a 
otro  nivel  en  el  que  crece  la  dificultad. 

La  presentación  de  este  juego  es  muy 
espectacular,  tanto  por  los  gráficos 
como  por  la  música.  Los  efectos  sono¬ 
ros  están  muy  logrados  y  la  dificultad 
•  del  juego  hace  que  sea  bastante  intere¬ 
sante. 

Viene  presentado  en  cinta  cassette 
con  turbo,  con  las  instrucciones  en 
inglés. 


Sea  Wolf 

Lobo  de  mar 

Ordenador:  C-64  /  Vic-20  +  joystick 
Juego  por:  Mike  Wacker 
Fabricado  por:  Mogul 
Distribuido  por:  Software  España 
Precio:  1.650  pías. 

En  este  juego,  al  contrario  que  en  los 
demás,  los  gráficos  dejan  algo  que 
desear,  pero  los  efectos  sonoros  están 
bastante  logrados. 

Se  supone  que  nos  encontramos  en 
una  base  marina  en  el  fondo  del  mar  y 


tenemos  que  destruir  a  unos  submarinos 
que  bajan  desde  un  barco  (éste  muy  bien 
dibujado),  que  se  encuentra  en  la  super¬ 
ficie. 

Los  submarinos  bajan  siguiendo  tra¬ 
yectorias  semi-aleatorias,  cruzando  la 
pantalla  de  un  lado  a  otro. 

Nuestro  canon  se  simboliza  con  una 
flecha,  y  las  “defensas”  con  letras  “I”. 
Cada  vez  que  uno  de  los  submarinos 
llega  al  fondo  se  nos  quita  una  de  las 
defensas  — hay  unas  veinte —  y  cuando 
todas  se  agotan  finaliza  el  juego. 

Podemos  movernos  de  derecha  a 
izquierda  y  sólo  entre  los  límites  de  las 
defensas  laterales,  de  modo  que  al  prin¬ 
cipio  tenemos  movilidad  total  y  según 
transcurre  el  juego  y  nos  van  elimi¬ 
nando  las  defensas  vamos  siendo  aco¬ 
rralados. 


Una  de  las  ventajas  con  que  contamos 
es  que  nuestro  cañón  es  capaz  de  dispa¬ 
rar  a  ráfagas,  pudiendo  combinar  el 
disparo  con  el  movimiento  para  conse¬ 
guir  una  mayor  eficacia  en  los  disparos. 

En  principio  parece  un  juego  fácil. 
Los  submarinos  no  son  demasiados  y 
no  bajan  con  mucha  velocidad.  El  prin¬ 
cipal  inconveniente  con  que  nos  encon¬ 
tramos  es  que  cada  vez  que  disparamos 
tenemos  que  esperar  a  que  se  “recar¬ 
gue”  el  cañón  y  que  la  velocidad  de  los 
submarinos  aumenta  con  cada  ataque 
que  superamos. 
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high  resolution  monochrome  monitor  12” 
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ESTE  ES  EL  SIMBOLO  DE  COMMODORE,  COMPAÑIA  AMERICANA,  LIDER  MUNDIAL  EN  NUMERO  DE  ORDENADORES  INSTALADOS. 


Su  Commodore  64  tiene  mucho  que  decirle. 

Unidad  de  Disco. 


El  Commodore  64  es  el  resultado  de  la  expe¬ 
riencia  internacional  de  Commodore  como  líder 
indiscutible  en  el  mercado  de  los  microordena¬ 
dores. 

El  Commodore  64  es  el  ordenador  más  com¬ 
pleto  y  potente  de  su  categoría , pero  todavía 
tiene  mucho  que  decirle. 

Por  ejemplo  su  Unidad  de  Disco. 


Sienta  como  aumenta  notablemente  la  capa¬ 
cidad  de  memoria  de  su  C-64,  como  agiliza  la 
carga  y  descarga  de  programas  y  facilita  la  loca¬ 
lización,  casi  instantánea,  de  cualquier  dato. 

Amplié  las  posibilidades  de  su  C-64,  descu¬ 
briendo  su  extensa  gama  de  periféricos. 

Ahora  que  ya  sabe  que  su  Commodore  64 
tiene  todavía  mucho  que  decirle,  prepárese  a 
conocerle  mejor. 

PRINCIPALES  CARACTERISTICAS 
- 170  K  de  capacidad  -  Ficheros  secuenciales  y 
relativos  y  de  acceso  directo  -  Unidad  inteli¬ 
gente,  con  sistema  operativo  incorporada. 


commodore 


Microelectrónica  y  Control  d  Valencia,  49-53  08015  Barcelona  -  d  Ardemans,  8  28028  Madrid 
Unico  representante  de  Commodore  en  España. 


